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Jetzt geht's los! 


Das neue Jahr ist angerollt und wir haben den ersten großen Test und den ersten Vorschau-Event. Läuft! 


2021 ist da! Endlich möchte man meinen, nach dem vergessenswerten 
letzten Jahr. Gut, in spielerischer Hinsicht gab es noch mal ein paar PS4- 
Highlights und natürlich die PS5 mit ihrem guten Launch-Line-up. Aber 

ich denke, wir sind uns einig, dass man den Rest von 2020 jetzt besser mal 
schnell vergisst und darauf hofft, dass in diesem Jahr alles besser wird. Auch 
in Sachen Gaming darf gern noch mal eine Schippe draufgelegt werden, 
denn schließlich steht das erste volle Jahr der neuen Konsolengeneration 
an — da dürfte es ja wohl bitte mal ein paar schicke Blockbuster geben! 
Einer davon könnte Resident Evil: Village sein. Nach den sehr gelungenen 
Ausflügen in die Vergangenheit mit den Remakes von Teil 2 und 3 setzt Resi 
8 nun den Weg des direkten Vorgängers fort. Heißt: Adieu, Third-Person-An- 
sicht, hallo, Ego-Perspektive. Was es sonst noch Neues gibt, davon konnten 
wir uns Mitte Januar bei einer Präsentation ein Bild machen - alles dazu 


ab Seite 16. Auch den ersten großen Test des Jahres haben wir für euch in 
dieser Ausgabe: Mit Hitman 3 schließt IO Interactive die Story der Hitman- 
Reboot-Reihe ab und bietet auch spielerisch wieder enorm spannende, teils 
bitterbös-komische Stealth-Action. Ansonsten haben wir in dieser Ausgabe 
wieder eine bunte Mischung aus Vorschauen, Tests und jeder Menge Spe- 
cials für euch, unter anderem werfen wir einen Blick auf den in organisatori- 
scher Hinsicht nicht unbedingt störungsfreien Launch der Playstation 5. 
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Halo, Hellblade 2 und 
Baldur’s Gate 3 — auch 
PC-Fans haben 2021 ein 
paar tolle Spiele, auf die sie 
sich freuen können. Welche 
das noch sind, lest ihr in der 
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WoW-Spieler haben dank 
neuem Shadowlands-Add- 
on die nächsten Wochen 

| und Monate genug zu 

tun — wie sie das alles am 
besten angehen, lesen sie 
in der PC Games MMORE. 


2020 war ein gutes Jahr 
für alle Switch-Fans, da 
kann man schon mal 
einen nostalgischen Rück- 
blick wagen — machen 

wir dann auch. In der 
aktuellen N-ZONE! 
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— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Klagen wegen Cyberpunk 2077 


CD Projekt Red muss sich vor Gericht gegen Vorwürfe der bewussten Täuschung wehren. 


BLÖD GELAUFEN | Dem US 
District Court in Kalifornien wur- 
de eine Sammelklage gegen CD 
Projekt Red vorgelegt, in der die 
Firma bezichtigt wird, Geschäfts- 
partner und Kunden vor dem Re- 
lease von Cyberpunk 2077 mit 
irreführenden Aussagen über 
den Status des Spiels getäuscht 
zu haben. Es handelt sich bereits 
um die zweite solche Klage, die 
gegen das Unternehmen ein- 
gereicht wurde. CD Projekt Red 
betonte daraufhin erneut, sich 
gegen die Anschuldigungen mit 
größter Vehemenz wehren zu wol- 
len. Auch sonst sieht die Situation 
für das einstige Goldene Kalb der 
Videospielindustrie alles andere 
als rosig aus: Aufgrund der hefti- 
gen Vorwürfe wird CD Projekt bei 


den Versuchen der Schadens- 
begrenzung nämlich außerdem 
von der polnischen Verbraucher- 
schutzbehörde kontrolliert, die 
im Ernstfall eine satte Geldstrafe 
gegen die Firma verhängen kann. 
Journalist Jason Schreier veröf- 
fentlichte zudem Mitte Januar 
2021 einen Artikel über die Ent- 
wicklung von Cyberpunk 2077, 
in dem Angestellte von CDPR, 
die an dem Projekt beteiligt wa- 
ren, unter anderem erzählten, bei 
der auf der E3 gezeigten Demo 
handle es sich um einen Fake. 
CEO Adam Badowski kritisier- 
te Schreier danach auf Twitter. 
Gegenüber den Fans räumte der 
Mitbegründer und Sprecher des 
Unternehmens Marcin Iwiński 
hingegen kürzlich in einem Video 


ein, dass vor und wäh- 
rend des Releases von 
Cyberpunk 2077 durch- 


aus Fehler begangen 
wurden. Er behauptete, 
vollste Verantwortung 


für den Ärger der ge- 
prellten Käufer überneh- 
men zu wollen, schob die 
Schuld jedoch im selben 
Video auch auf seine 
QA-Tester, die angeblich 
nicht in der Lage gewe- 
sen wären, das Ausmaß 
der technischen Proble- 
me zu bemerken. Auch, 
dass nicht nur die Kon- 
solenversion von Cyber- 
punk 2077 mit Macken 
veröffentlicht wurde, sondern 
Spieler auch auf dem PC mit eini- 
gen Bugs und technischen Unzu- 
länglichkeiten rechnen müssen, 


adressierte Iwiński in seinem 
Video nicht. Er betonte vielmehr, 
dass sich sein Unternehmen seit 
jeher extrem hohe Standards set- 
ze, versprach in Zukunft Offenheit 
und Transparenz gegenüber den 
Gamern und enthüllte die vorläu- 
fige Roadmap für die Reparatur 
der Marke Cyberpunk 2077. Cy- 
berpunk 2077 und CD Projekt 
Red stehen seit dem Launch des 
Spiels Im Dezember in der Kritik. 
Der Ruf des Entwicklerstudios 
dürfte unter den derzeitigen Ent- 
wicklungen nachhaltig leiden, der 
Aktienwert des Unternehmens ist 
etwa massiv gefallen. Ob die ver- 
sprochenen Gratis-DLCs für das 
Open-World-Action-RPG recht- 
zeitig erscheinen werden oder 
nun alle Aufmerksamkeit auf der 
Fehlerbehebung liegt, muss sich 
zeigen. CHRISTIAN FUSSY 


SPRACHAUSGABE 


„Und? Schmeckt dein ... Wasser?“ 


Johannes ist von Lukas’ Eigenurin-TIherapie offenbar nicht überzeugt. 
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Sony Santa Monica 
arbeiten an Spiel 


Die Macher von God of War wagen sich 
offenbar an ein völlig neues Projekt. 


GEHEIM! | Bislang ging man da- 
von aus, dass das Team von Sony 
Santa Monica derzeit mit dem 
direkten Nachfolger von God 
of War beschäftigt ist. In einem 
neuen Stellenangebot auf Twitter 
haben die Macher nun von einem 
unangekündigten Projekt ge- 


sprochen. Die Verantwortlichen 
von Sony Santa Monica sind hier- 
für ab sofort auf der Suche nach 
einem erfahrenen Art Director. 
Erste Details zum Spiel hat das 
Studio aber nicht verraten. Es 
sieht allerdings ganz danach aus, 


dass künftig an zwei Projekten 
gleichzeitig gearbeitet wird. Ver- 
läuft alles nach Plan, dürfte sich 
auch die Entwicklung des Nach- 
folgers von God of War bereits 
auf der Zielgeraden befinden. 
Der Titel soll 2021 erscheinen 
und die Ragnarök thematisieren, 
ob das Spiel auch diesen Unterti- 
tel trägt, ist aktuell aber nur Spe- 
kulation. Zuletzt machten zudem 
Gerüchte die Runde, dass das 
Spiel neben der PS5 auch für die 
Playstation 4 erscheinen könnte. 

DOMINIK ZWINGMANN 


Neil Druckmann 
träumt von Half-Life 3 


Der Uncharted-Schreiber würde gerne 
an der Story eines neues Half-Life arbeiten. 


HALF-LIFE? 
zë BEI source) 


WUNSCHTRAUM | Die Zukunft 
für Half-Life sieht nach Half-Life: 
Alyx gar nicht schlecht aus. Selbst 
Valve erklärte, sich Optionen für 
weitere Spiele in der Reihe offen- 
zuhalten. Auch Naughty Dogs Neil 
Druckmann würde gerne etwas 
in diesem Bereich machen. Über 
Twitter wurde Druckmann gefragt: 
„Hypothetische Frage: Für welche 
etablierte IP würdest du ein Spiel 
entwickeln wollen?“ Daraufhin 
antwortete er: „l) Punisher 2) 
Half-Life 3) Ghost Rider 4) Hotline 
Miami 5) Cowboy Bebop - die fal- 
len mir gerade ein ... Ein Half-Life 


aus der Feder der Uncharted- und 
The-Last-of-Us-Entwickler hätte 
sicher was. Atmosphäre und Ac- 
tion würden dabei sicher ebenso 
wenig zu kurz kommen wie die 
Story. Vermutlich wird sich aber 
Valve selbst um ein neues Spiel 
zu dieser Marke kümmern - falls 
wir überhaupt mal ein Half-Life 3 
bekommen. Naughty Dog arbeitet 
derzeit bereits an einem neuen 
Projekt, über das wir aber bisher 
noch nichts wissen. Es könnte sich 
um The Last of Us: Part 3 handeln 
oder auch um ein komplett neues 
Spiel. ANDREAS BERTITS 


Nioh 3 wird wohl nicht erscheinen 


Mit dem Release von Nioh 2: Complete Edition ist die Geschichte zu Ende erzählt. 


AUSGEFORTSETZT | Ной ihr auf 
ein Nioh 3? Dann müsst ihr ganz 
stark sein, denn zum aktuellen 
Zeitpunkt ist kein weiteres Sequel 
in der Action-RPG-Reihe geplant. 
In einem Interview erklärte Team 
Ninjas Producer Fumihiko Yasu- 
da: „Mit Nioh CE und Nioh 2 CE ist 
die Geschichte, die wir aufgebaut 
hatten, zu einem Ende gekom- 
men. Es ist ein guter Punkt in der 
Story erreicht, an dem alle losen 
Enden verknüpft sind. Also gibt es 
zu diesem Zeitpunkt keine Pläne 
für eine Fortsetzung. Natürlich 
ist das etwas, das in der Zukunft 
noch möglich ist und das wir zu 
einem späteren Zeitpunkt in Be- 
tracht ziehen werden.“ Sollte es 


aber dennoch mal dazu kommen, 
dass wir irgendwann vielleicht 
doch ein weiteres Nioh sehen, 
dann wäre es gut möglich, dass 
dieses in einem ganz anderen 
Setting spielt. „In Nioh 2 haben 
wir uns auch außerhalb der Sen- 
goku-Periode bewegt. Es gibt also 
keine spezifische Bindung an die 
Sengoku-Periode, an die wir uns 
halten müssten. Es ist also defini- 
tiv möglich, dass eine potenzielle 
Fortsetzung der Nioh-Serie in 
einer anderen Zeitperiode oder 
sogar in einem komplett anderen 
Setting spielt“ heißt es von Fumi- 
hiko Yasuda. In nicht allzu ferner 
Zukunft soll dafür etwas rund um 
die Ninja-Gaiden-Reihe angekün- 


digt werden. Zudem befindet sich 
bei Team Ninja etwas in Richtung 
Open World in Planung. Ob die- 


se beiden Projekte miteinander 
zusammenhängen, ist allerdings 
nicht bekannt. ANDREAS BERTITS 
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Hardware, Gamedesign & Konsolenkampf 


Das werden 
die Gaming-Trends 


2021! 


REPORT | Zugegeben, es ist ein 
großes Wagnis, im Jahr 2021 Pro- 
gnosen und Voraussagen über die 
kommenden zwölf Monate abzu- 
geben. Das vergangene Jahr zeig- 
te eindringlich, wie schnell die 
Welt auf dem Kopf stehen und 
plötzlich alles anders sein kann. 
Die Corona-Pandemie veränderte 
nicht nur unser Berufs- und Pri- 
vatleben, auch die Spieleindustrie 
war massiv von den Veränderun- 
gen betroffen. 

Tatsächlich profitierte die Bran- 
che — zumindest finanziell — zu- 
meist von den Einschränkungen, 
die die Pandemie mit sich brach- 
te. Die im März 2020 veröffentli- 
chten Doom Eternal und Animal 
Crossing: New Horizons beispiels- 
weise übertrafen bei den Verkäu- 
fen sämtliche Erwartungen: Animal 
Crossing gehörte nach nur zehn 
Tagen mit 13 Millionen verkauf- 
ten Exemplaren zu den meistver- 
kauften Spielen für die Nintendo 
Switch. Nach sechs Monaten hat- 
te man bereits 22,4 Millionen Ver- 
sionen weltweit abgesetzt. 


Das Jahr 2020 wird uns alle 
noch lange begleiten, und den- 
noch möchten wir an dieser Stelle 
einen Blick in die Zukunft werfen. 
Was sind die Trends und Entwick- 
lungen, die wir für das Gaming-Jahr 
2021 erwarten? 


Mehr Release-Verschiebungen 

So positiv sich die Corona-Pande- 
mie oft auf die Verkaufs- und Nut- 
zerzahlen auswirkte, so erschwer- 
te sie auch die Entwicklung der 
Spiele. Bereits im Mai 2020 ver- 
mutete Xbox-Chef Phil Spencer im 
Branchenmagazin Business Insi- 
der (https://www.businessinsider. 
com/video-game-delays-due-to- 
coronavirus-early-2021-2020- 
5?r=DE&IR=T), dass wir die Kon- 
sequenzen der Krise erst 2021 so 
richtig spüren werden. Gerade Titel, 
die für den Sommer beziehungs- 
weise frühen Herbst 2021 ange- 
kündigt sind, werden laut Spencer 
mit größeren Schwierigkeiten bei 
der Entwicklung zu kämpfen ha- 
ben. Die Umstellung von der klas- 
sischen Büroarbeit hin zum Home 


Der Konsolenstärt уоп Cyberpunk 2077 ist gefloppt. Doch das Ѕсіепсе= 
Fietion-Rollenspiel erhält in der zweiten Jahreshälfte 2021 sein Next-Gen- 
Update und könnte so das Comeback auf PS5 und Xbox Series X/S schaffen. 


Office stellt gerade für große Pro- 
duktionen eine Herausforderung 
dar. So stellte Spencer etwa klar, 
dass Motion-Capturing-Aufnah- 
men aufgrund der Beschränkun- 
gen nicht möglich waren. 

Ähnliche Probleme bestätigte 
auch Marcin Iwiński, Mitbegrün- 
der von CD Projekt Red, in einem 
Entschuldigungsvideo in Folge des 
holprigen Starts von Cyberpunk 
2077. „Viele der Abläufe, die wir 
sonst als gegeben akzeptiert hat- 
ten, gingen über E-Mails und Vide- 
oanrufe verloren. Auch das hat der 
Produktion einen Schlag versetzt“, 
erklärte er sichtlich zerknirscht in 
dem am 13. Januar 2021 veröf- 
fentlichten Statement. 

Bereits im vergangenen Jahr 
hagelte es Release-Verschie- 
bungen: Rainbow Six: Quaranti- 
ne, Outriders oder auch Far Cry 6 
sind nur drei Beispiele für Corona- 
bedingte Terminänderungen. Und 
auch 2021 müssen wir uns da- 
rauf einstellen, dass Spiele nicht 
zu dem zuvor verkündeten Termin 
fertiggestellt werden. Zu groß sind 


Wie wird das Jahr 2021 für Computer- und Videospieler? 
Die Redaktion wirft einen Blick voraus und liefert euch 
Prognosen und Trends für das neue Spielejahr. 


die Herausforderungen, die die ak- 
tuelle Zeit an die Entwickler stellt. 
Die kürzlich erfolgte Verschiebung 
des Open-World-Rollenspiels Hog- 
warts Legacy auf das Jahr 2022 ist 
erst der Anfang. Diesem Beispiel 
werden weitere Publisher und Ent- 
wickler folgen. 


Stärkerer Fokus auf Abo-Services 
Doch inmitten der Pandemie bleibt 
der Bedarf nach Unterhaltung wei- 
terhin groß. Zugleich aber schau- 
en viele Nutzer stärker aufs Geld 
als jemals zuvor und suchen nach 
günstigen Alternativen zum klassi- 
schen Vollpreisspiel. Abo-Model- 
le werden 2021 boomen — noch 
mehr also schon im vergangenen 
Jahr. 2020 profitierte gerade der 
Xbox Game Pass von den Verän- 
derungen am Markt und der Er- 
weiterung des Produkts. Noch im 
April verkündete Microsoft zehn 
Millionen zahlende Kunden für 
sein „Netflix für Games“; im Sep- 
tember waren es laut offizieller An- 
gaben bereits 15 Millionen Abon- 
nenten. 
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Animal Crossing: New Horizons eroberte in Lockdown-Zeiten die 
Verkaufscharts. Wohlfühlspiele bleiben auch 2021 im Trend — 3 
Titel wie Stardew Valley könnten erneut an Bedeutung gewinnen. 


Kein Wunder, schließlich bau- 
te Microsoft sein Angebot stetig 
aus. Am 15. September 2020 in- 
tegrierte der Konzern aus Red- 
mond den ehemals als Project 
xCloud bekannten Streaming-Ser- 
vice in das Abo-Modell und er- 
laubten so das Spielen auf mobi- 
len Endgeräten. Zwar beschränkt 
sich diese Funktion vorerst nur 
auf Android-Devices, trotzdem 
war diese Ergänzung ebenso cle- 
ver wie zukunftsweisend. Micro- 
soft muss sich daher gar nicht mit 
Konzepten über eine mögliche 
Handheld-Konsole herumplagen: 
man hat sie dank Streaming-Sup- 
port und Gamepad-Kooperationen 
längst. Sony auf der anderen Sei- 
te hat diesen Trend verpasst. Die 
Microsoft-Akquise von Bethes- 
da und damit die Rechte an Ti- 
teln wie Doom Eternal oder The 
Elder Scrolls 5: Skyrim wurden in 
der Branche ebenfalls als echter 
Coup wahrgenommen. Als wäre 
das noch nicht genug, wurden 
Ende 2020 auch EA Play und da- 
mit Titel wie Star Wars: Jedi — Fal- 


len Order oder FIFA 21 Teil des An- 
gebots. Lange Rede, kurzer Sinn: 
Der Xbox Game Pass ist das Pa- 
radebeispiel für ein Gaming-Abo- 
Modell und wird 2021 diesen Sek- 
tor beherrschen. Andere Services 
wie PlayStation Now, Uplay oder 
selbst Apple Arcade dürften es ne- 
ben dieser wachsenden Plattform 
schwer haben. 


Mobile weiter auf dem Vormarsch 
Auch wenn man meinen könn- 
te, dass Mobile Gaming dieser 
Tage eher an Bedeutung einbü- 
ßen würde, so bleibt das Spielen 
am Smartphone ein Milliardenge- 
schäft. Wie der Branchenverband 
Game Anfang September mitteil- 
te, wuchs der Umsatz mit Spiele- 
Apps allein in Deutschland in der 
ersten Jahreshälfte um 23 Pro- 
zent. Insgesamt wurden hierzulan- 
de 1,1 Milliarden Euro umgesetzt. 
Nahezu die komplette Summe 
fällt dabei auf In-App-Käufe an. 
Free2Play-Spiele zementierten in 
Lockdown-Zeiten ihren Platz in 
Wohn- und Spielzimmern. 


Der Xbox Game Pass entwickelte sich 2020 zu einer wahren Allzweckwaffe Fr 
mit großer Spiele-Bibliothek, Streaming-Optionen und Online- - 
Funktionalität. Microsoft wird diese Stärken 2021 weiter ausbauen. 


Sony und Microsoft kämpfen nach dem Launch 
im November 2020 mit Nachschubproblemen. 
Im Jahr 2021 aber werden sich Playstation 5 


und Xbox Series X/S etablieren. 


Das wird sich auch 2021 nicht 
ändern. Ganz im Gegenteil, Mobile 
Gaming wird noch dominanter wer- 
den und sich den Gegebenheiten 
anpassen. Der Erfolg von Among 
Us beispielsweise beruht auf der 
ungewöhnlichen Kommunikation 
zwischen den Teilnehmern. Mobi- 
le-Games im Jahr 2021 stellen den 
sozialen Aspekt und die Interakti- 
on der Teilnehmer daher noch stär- 
ker in den Mittelpunkt, während 
gleichzeitig Einnahmequellen wie 
Werbung optimiert werden. 

Dazu darf man auch den zuneh- 
menden Ausbau des 5G-Netzes 
nicht außer Acht lassen. Die hö- 
here Bandbreite ermöglicht auch 
das Streamen aufwendiger Spiele 
und greift damit den bereits ange- 
sprochenen Xbox Game Pass und 
andere Dienste auf. Auch bieten 
sich durch die höheren Übertra- 
gungsraten natürlich mehr Opti- 
onen für aufwendige Mobilspiele. 
Beispielsweise könnten Augmen- 
ted-Reality-Games im Stile eines 
Pokémon Go massiv von den neuen 
Ressourcen profitieren. Hier wird 


Große Produktionen wie Hogwarts Legacy kämpfen mit den 


man abwarten müssen, welche 
Wege die Branche als Nächstes 
einschlägt. Die Lust nach Unter- 
haltung wird aber nicht nur Mobile- 
Games beflügeln, auch Streaming- 
Plattformen wie Twitch erfreuen 
sich seit Jahren wachsender Be- 
liebtheit. Auffällig dabei: Twitch ist 
keine reine Gaming-Plattform 
mehr, sondern dient auch anderen 
Genres wie Talk-Formaten oder Po- 
dcasts als Grundlage. 


Neue Konsolen auf dem Vormarsch 
Der Start von Xbox Series X/S und 
Playstation 5 war Ende 2020 alles 
andere als ideal. Viele Fans beka- 
men keine Konsole ab. Schlagzei- 
len über Scalper und geldgierige 
Reseller machten die Runde. Und 
wenn man ehrlich ist, fehlten auch 
die ganz großen Titel zum Start, 
auch wenn beispielsweise Marvel’s 
Spider-Man: Miles Morales oder 
Demon’s Souls erstklassige Spiele 
für den Launch der PS5 waren. Die 
Xbox Series X/S musste sich dage- 
gen weitestgehend auf den Game 
Pass und bereits bestehende Pro- 


Herausforderungen, die die Corona-Pandemie mit sich bringt. Release- 
Verschiebungen bleiben daher auch 2021 an der Tagesordnung. e 


Geteilte Spielwelten oder auch Koop-Funktionen zum gemeinsamen Erleben der Abenteuer sind 


ein klarer Gameplay-Trend des Jahres 2021. Der Multiplayer-Shooter Outriders macht's vor." 


duktionen verlassen. Hier schlug 
gerade die Release-Verschiebung 
von Halo: Infinite ein großes Loch 
in die Launch-Pläne. 

Doch diese Probleme sollten 
sich 2021 (hoffentlich!) in Wohlge- 
fallen auflösen. Jede Konsolenge- 
neration wächst mit Hilfe der veröf- 
fentlichten Spiele, und auch wenn 
PS5 und Xbox Series X/S abwärts- 
kompatibel sind, so werden es 
letztlich die aktuellen Games sein, 
die für den Erfolg der Plattformen 
verantwortlich sind. Im Falle der 
PS5 fallen hier etwa Horizon 2: For- 
bidden West, Ratchet & Clank: Rift 
Apart, das neue God of War oder 
auch Returnal als Exklusivspiele 
auf. Auf Xbox Series X/S sind das 
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Cleveres Spieldesign und viel Interaktion zwischen den Teilnehmern: 
Among Us = obwohl bereits 2018 gestartet _ mauserte sich zu den? 


eben Halo: Infinite, Forza Motor- 
sport oder Fable. Sind aktuell noch 
viele Entwickler darauf bedacht, 
auch die alte Konsolengeneration 
aufgrund der großen Hardware- 
Basis mitzunehmen, wird die ak- 
tuelle Generation 2021 stärker de- 
ren Platz einnehmen und PS4 und 
Xbox One vom Markt verdrängen. 


Neue Technik-Meilensteine 

Wo wir gerade die neue Konso- 
lengeneration und ihre Hardware- 
Möglichkeiten ansprechen: 2021 
werden sich bestimmte Technik- 
standards flächendeckend durch- 
setzen. Eine Auflösung von AK wird 
sowohl beim Genießen von Filmen 
und Serien als auch beim Spie- 


ww 


len normal sein. Auch Optionen 
wie HDR und Raytracing werden 
eine tragende Rolle spielen und für 
noch detailliertere Bilder sorgen. 
Ein großes Fragezeichen steht 
derweil noch hinter Virtual Reali- 
ty. Half-Life: Alyx stellte im vergan- 
genen Jahr eine absolute Killer-Ap- 
plikation dar und zeigte, was bei 
entsprechendem Budget mit der 
Virtual-Reality-Hardware auf dem 
PC möglich ist. Im Konsolensektor 
dagegen fristet VR auf der Playstati- 
on 4 eher ein Schattendasein. Sony 
lieferte immerhin für Käufer der 
Playstation 5 einen kostenfreien 
Camera-Adapter nach, sofern sie 
ihr Gerät online registrierten. Die 
großen VR-Hits jedoch sucht man 


Г 
itel wie Fall Guys: Ultimate Knockout (Bild) oder auch Among Us 
zeigten die Bedeutung der Streaming-Plattform Twitch 1 stärker auf denn 
je auf. Diese Art der Unterhaltung gewinnt 2021 weiter an Zuspruch. 


vergebens. Und ein Blick auf die Re- 
lease-Liste zeigt auch, dass man in 
diesem Bereich 2021 keine großen 
Erwartungen haben sollte. Bislang 
sind keine PS5-Exklusivspiele mit 
VR-Support angekündigt. Dass ein 
Hitman 3 die VR-Brille unterstützt, 
scheint purer Luxus. Playstation- 
CEO Jim Ryan stellte in Interviews 
klar, dass mit einer Playstation VR 2 
nicht vor 2022 zu rechnen sei. 

Wir erwarten, dass Virtual Re- 
ality auf dem PC eine größere Be- 
deutung beigemessen wird und 
— ähnlich wie beim mobilen Spie- 
len — das Thema Social Gaming 
stärker in den Mittelpunkt rückt. 
Die Interaktion der Spieler in einer 
VR-Umgebung unter Zuhilfenah- 
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Lesen EE 5 - nn 
nd schöner, desto besser: Gewaltige Open-World-Spiele wi 


me bestimmter Online-Optionen 
könnte der nächste Schritt für die- 
se Art des Gamings sein. 


Nostalgie, Trittbrettfahrer 

und Open World 

Blicken wir aber auf den Video- 
spiel-Mainstream, dann suchen 
wir derzeit noch nach den ganz 
großen, neuen Konzepten. Als si- 
cher gilt einmal mehr eine gro- 
Ве Schwemme ап Neuauflagen. 
Schließlich lässt sich gerade in Kri- 
senzeiten ordentlich Geld mit der 
Nostalgie der Zielgruppe machen. 
Spiele wie GTA 5: Enhanced Edi- 
tion, Mass Effect: Legendary Edi- 
tion oder Prince of Persia: The 
Sands of Time Remake sind erst 


der Anfang. Da kommt garantiert 
noch mehr. Darüber hinaus wird es 
spannend sein zu sehen, wie groß 
der Einfluss von Überraschungs- 
erfolgen wie Among Us, Fall Guys 
und Animal Crossing: New Horizons 
war. Alle drei Titel besitzen einen 
kreativen Multiplayer-Ansatz und 
könnten somit als Inspiration für 
eine neue Generation von Spielen 
dienen. Gleiches gilt im Übrigen für 
„Baukasten-Games“ wie Dreams. 
Gerade die Verbindung aus Commu- 
nity-Features und Editor-Optionen 
sorgte zuletzt für einige Erfolge. 

Bei den großen Produktionen 
dominieren indes die Open-World- 
Ansätze: Far Cry 6, Dying Light 2, 
Vampire: The Masquerade — 


Kein wirklicher Trend, aber eine sichere Spiele-Bank: Neuauflagen bekannter 
Klassiker wie Prince of Persia: The Sands of Time begleiten uns auch im Jahr 2021. 


Bloodlines 2, S.T.A.L.K.E.R. 2 oder 
Horizon 2: Forbidden West sind nur 
einige prominente Beispiele. Die- 
ser Trend ist wenig überraschend 
und begründet sich in den aktu- 
ellen Hardware-Möglichkeiten. 
Fortschrittliche Grafik-Chipsät- 
ze und rasend schnelle SSD-Fest- 
platten erlauben den Entwicklern 
die Kreation neuer Welten, die fast 
ohne Ladezeiten auskommen. Und 
ja, auch Cyberpunk 2077 gehört 
dazu. Allerdings warten Konsolen- 
spieler an dieser Stelle weiterhin 
auf das Next-Generation-Update. 
Das „Nachpatchen“ wird uns auch 
im Jahr 2021 begleiten, genau- 
so wie der bereits 2020 geprägte 
Games-as-a-Service-Charakter. 


Unkalkulierbar wie 

schon lange nicht mehr... 

Doch auch wenn wir in diesem Ar- 
tikel eine ganze Reihe möglicher 
Trends und Entwicklungen aufge- 
zeigt haben, so bleibt 2021 unbe- 
rechenbar. Denn welche Konse- 
quenzen die Corona-Pandemie in 
den kommenden Monaten noch 
mit sich bringen wird, ist schwer 
abzusehen. Hoffen wir einfach, 
dass Computer- und Videospiele 
auch in unruhigen Zeiten wieder 
für ein wenig Abwechslung sorgen 
und uns in fremde Welten entfüh- 
ren. Ein wenig Ablenkung können 
wir doch alle gut vertragen. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Fortnite ist inzwischen weit mehr als nur ein Videospiel. Es ist für Epic 
\ Games eine Vermarktungsplattform und eine gigantische Einnahmequelle 
geworden, bei der sich Werbung und Spiel miteinander verknüpfen lassen. 
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— Redaktionsalltag, Quarantäne Edition 


Mt. Wie Sieht es eigentlich auf den Arbe i£splätzen der Redakteure aus, 
nun, da Corona wieder бәйте Wir geben einen kleinen Einblick. 


_ Lukas ist einer der wenigen 
hüromenschen seit seinem Umzug in SASCHA я 
_ Sein neues büro sogar mit Platz. ER Seine « 9 Va 
perverse Anzahl an Bildschirmen au с 
seinem Schreibtisch (vier). Falls ihr euch pe 
nun wegen Seiner Frisur wundert: Ja, Ka 
die Haare Sind wegen Corona solang und — 
wirr. Er braucht aber eigentlich gar PZ 
keine Pandemie, um Е auszusehen. A, # Ve E 
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-| Fun fact: das — 
Kartonchaos hinter ЩЕ 
Saschas Stuhl — | 
entstand боголд— RT 
unabhängig, 
Darin steckt Vie! 
Altpapier, von KA 

dem man ia nicht 

weiß, ob Ca es WE 
nicht irgendwann 
noch einmal gebrauchen wird können. Wenn etwa der 


= Altpap iermann kommt und die Tonne noch nicht vol! genug ist. 
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Chris weilt zu Hause, derweil sammeln Sich an Seinem __ Í 

Datz fröhlich Pakete NAKAT COn auf 

— seinem Stuhl etwa steckt sein bestellte r-Adoptivsohn-— 
Keine Sorge, wir haben Luftlöcher reingemacht. — 


Maci ist auch e а 

noch hier und y SS) 
redet die ganze Ае 
Zeit über Sex. 

Ne in, 156 kein 
Witz, und ne 
GEES den Kontert 
| Ihr denkt, das ist ein leerer Tisch? Falsch gedacht, btsan dieser W 


d ist n d K ". 
as ist natürlich Paulas Arbeitsplatz! Das réie Stelle nicht, das ШЕЙШ 
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ЖООР Be SÉ 5. Sie wollte ein A VE ben würde den Witz | 

б Ў S WE SS SICh unter diesem zerstören. Aber 

in de u Ee eingerichtet. Dort kann Sie wenn wir das mit dem Sex nicht gesagt hätten, hätte 
/(ИЕ1445$0ди5е auch ihrem Hobby in aller Rube spätestens Sein leicht orgastischer Blick ihn verraten. 


nachgehen, dem Bowling. 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es um Łttkas Schnee in Videospielen. Geil 
und atmosphärisch oder nutzlos und nervig? 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


os Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


197 Sascha Lohmüller D 


dazu. Die anderen drei greifen d 


DR Christian Dörre D d шз 


Matthias Dammes DDR 


Моде! ` Кедакнопзіейег 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Brrr, liebe Zittergenossen! Da 
haben wir zum Jahresanfang ja 
doch noch richtig Schnee ge- 
habt. Und das auch noch ziem- 
lich lange. Gut also, dass es ge- 
nügend gute Games gibt, die 
einen ans warme Wohnzimmer 
fesseln. Doch apropos Schnee 
und Spiele. Mögt ihr das? Ich bin 
ja tatsächlich immer hin und weg, 
wenn in einem Ankündigungstrai- 
ler gezeigt wird, dass ein Spiel ein 
Schneelevel oder gar ein ganzes 
verschneites Gebiet hat. Ich finde 
das immer super atmosphärisch. 
Die Aussicht bei einem Steep 
ist tatsächlich motivierender als 
das Gameplay und wenn ich nur 
an das grandiose Eröffnungska- 
pitel in Red Dead Redemption 2 
denke, wird mir ganz warm ums 
Herz. Ohne den Schnee würde ei- 
nen das Spiel nicht direkt so fes- 
seln, davon bin ich überzeugt. 
Allerdings gibt es auch ein Nega- 
tivbeispiel: In Assassin’s Creed 3 
ist Schnee scheiße! Wer zur Höl- 
le hielt es für eine gute Idee, die 
Spieler stundenlang durch Wäl- 
der stapfen zu lassen?! Argh! 


www.playfünf.de 


e Mozartkugeln 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Schnee. Er liegt am Boden. Au- 
Ber, er ist in der Luft. Dann fällt 
er. Schnee kann bedecken. Doch 
wenn er schmilzt, dann wartet 
darunter oft eine stinkende Hun- 
dewurst. Meine Mutter hat mir 
oft Würste gebraten. Doch die 
waren nicht aus Hund. Ich mag 
Hunde. Sie erinnern mich an gro- 
Be Katzen. Herzlichst, Ihr Franz- 
Josef Wagner. Ääähm, wo waren 
wir? Ach ja, Schnee! Nun, spie- 
lehistorisch betrachtet sind Win- 
terlevels das Schlimmste, was 
es gibt. Wer jemals dachte, 2D- 
Jump&Runs werden dadurch 
lustiger, dass man herumrutscht 
und dann direkt in den Abgrund 
platscht, der gehört mal kräf- 
tig durchgedrescht. Heutzutage 
sieht das aber anders aus, wie 
Chris richtig sagt, können Winter- 
areale absolute Atmosphärehigh- 
lights sein. Eines meiner liebsten 
Spiele-Gebiete ist etwa das eisi- 
ge Phendrana Drifts aus Metroid 
Prime. Aber auch der Himalaya 
aus Uncharted 2 ist mir sehr gut 
in Erinnerung. Herzlichst, Ihr Lu- 
kas Martin Benjamin Schmid. 


Se ee 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Schnee hat schon was, zumal 
er in unseren Breiten ja auch zu 
den eher seltenen Wetterphäno- 
menen gehört. Zumindest wenn 
man, wie die meisten Deutschen, 
in der flachen Ebene lebt. Da 
war der Winter in diesem Jahr 
schon ziemlich spendabel. Aller- 
dings kann ich Schnee im tägli- 
chen Leben (abseits vom Winter- 
sport) nur wenig abgewinnen. Er 
ist nass, kalt und führt zu zusätz- 
lichem Aufwand, wenn man mor- 
gens sein Auto in Gang setzen 
will. In Videospielen, das haben 
die Vorredner schon richtig ge- 
schrieben, kann er aber auch viel 
zur Atmosphäre von bestimmten 
Settings und Situationen beitra- 
gen. Besonders seit die Entwick- 
ler immer besser darin werden, 
dass sich die weiße Masse physi- 
kalisch korrekt verhält, wenn man 
durch sie hindurch stapft. Aktu- 
elles Beispiel wäre da Assassin‘s 
Creed: Valhalla. Man kann eine 
Schneekulisse aber auch künst- 
lerisch wertvoll nutzen, wie zum 
Beispiel in der rührenden Inuit- 
Geschichte Never Alone 


Krieg 


1981 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Schnee in Spielen ist grundsätz- 
lich gut. Punkt. Bei Eis kann man 
geteilter Meinung sein, die von 
Franz-Josef erwähnten Rutsch- 
partien in Hüpfspielen etwa sind 
eine Erfindung des Teufels. Die 
Rutschpartien zuletzt in Jedi Fal- 
len Order hingegen fand ich wie- 
derum ganz witzig. Aber kommen 
wir zum Schnee: Der ist immer gut, 
denn er sorgt für jede Menge Atmo- 
sphäre. Der unwirtliche Anfang von 
Red Dead Redemption 2 etwa, wie 
Chris schon sagte. Oder Schnee- 
passagen in The Last of Us — hier 
wird perfekt die Einsamkeit und 
Trostlosigkeit der Welt transpor- 
tiert. Und in Frostpunk auf dem PC 
ist der Schnee gar der todbringen- 
de Feind. Schnee ist für einen Ent- 
wickler jedoch vielseitig nutzbar 
und facettenreich. Denn im glei- 
chen Maße dient die Schneeball- 
schlacht in TLOU 2 dazu, Hoffnung 
und Leichtigkeit zu verbreiten. Und 
es gibt nur wenige Spiele, die mich 
beseelter machen als die SSX-Rei- 
he, wo ich einfach nur in weißer 
Landschaft einen Berg herunter- 
fahre und Unsinn veranstalte. 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 
drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Harvest Moon: Опе vvord 


Endlich eine vollwertige Konkurrenz zu Indie-Dauerbrenner Stardew Valley? 
Harvest Moon: One World möchte Hobbyfarmer im März begeistern. 

Harvest Moon: One World verheißt, wie der Untertitel schon andeutet, mehr 
als nur die Aussicht, das eigene Fleckchen Land zu bestellen. Im neuen Teil 
der alteingesessenen Serie (die aber inzwischen nicht mehr vom Originalteam 
entwickelt wird, dieses kümmert sich inzwischen um das sehr ähnliche Story of 
Seasons) erkundet ihr nicht nur Farm und Dorf ums Eck, sondern eine ganze Welt 
inklusive unterschiedlicher Klimazonen. Vom Strandparadies bis zum ewigen Eis 
im Norden und einem riesigen Vulkan gibt es in One World viel zu entdecken. Die 
Umgebungen locken nicht nur mit diversen Rohstoffen, die beim Crafting Ver- 
wendung finden, sondern auch mit allerlei NPCs, für die ihr Aufträge erfüllt oder 
denen ihr näher kommt — unter Umständen so nahe, dass die Hochzeitsglocken 
läuten. Dazu kommt das übliche Gameplay rund um Tierpflege, Gemüse- und 
Obstanbau sowie Farmverschönerung. 


Outriders 


Eigentlich wollten wir euch in der nächsten Ausgabe bereits unseren ausführli- 
chen Test präsentieren — dann kam die nächste Verschiebung. 

Ursprünglich war Outriders ja schon für den letzten Herbst geplant, spätestens 
zum Start der neuen Konsolengeneration sollten wir in die Rolle von Trickster, 
Devastator und Co. schlüpfen und uns über den fremdartigen Alien-Planeten 
Enoch ballern. Dann folgte die erste Verschiebung auf Februar, mittlerweile heißt 
es, der Titel erscheine am 01. April. Hoffen wir einfach mal, dass es sich dabei 
um keinen Scherz handelt, denn Outriders ist richtig vielversprechend. Zum ei- 
nen zeichnen People Can Fly für den Shooter verantwortlich, und dass der pol- 
nische Entwickler tolle Baller-Action umsetzen kann, haben sie unter anderem 
mit Bulletstorm eindrucksvoll bewiesen. Zum anderen klingt auch die Prämisse 
ganz interessant, da sich der Shooter das Beste aus anderen Lootshootern wie 
Destiny 2, Anthem und Co. zusammenklaubt und mit unterschiedlichen Klassen, 
Skills, Dialogsystem und RPG-Elementen aufwartet. 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Genre: Action-RPG 
Hersteller: Nacon 
Termin: 04. Februar 2021 
Plattform: PS4, PS5 


Nioh 1+2 Remastered 
Genre: Action-RPG 
Hersteller: Sony 

Termin: 05. Februar 2021 
Plattform: PS5 


Little Nightmares 2 
Genre: Adventure 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 11. Februar 2021 
Plattform: PS4 


Werewolf: The Apocalypse — Earthbl. 


Persona 5 Strikers 
Genre: Action 

Hersteller: Atlus 

Termin: 23 Februar 2021 
Plattform: PS4 


Destruction AllStars 
Genre: Action 
Hersteller: Sony 
Termin: Februar 2021 
Plattform: PS5 


Yakuza: Like A Dragon 
Genre: Action-RPG 
Hersteller: Sega 
Termin: 02. März 2021 
Plattform: PS5 


Harvest Moon: One World 
Genre: Simulation/RPG 
Hersteller: Rising Star Games 
Termin: 05. März 2021 
Plattform: PS4 


Р.о.Р.: The Sands of Time Remake 
Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 18. März 2021 

Plattform: PS4 


Returnal 

Genre: Action 
Hersteller: Sony 
Termin: 19. März 2021 
Plattform: PS5 


Disco Elysium: The Final Cut 
Genre: Rollenspiel 
Hersteller: ZA/UM 

Termin: März 2021 
Plattform: PS4, PS5 


Outriders 

Genre: Action 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 01. April 2021 
Plattform: PS4, PS5 


Nier Replicant ver.1.22474487139... 
Genre: Action-RPG 

Hersteller: Square Enix 

Termin: 23. April 2021 

Plattform: PS4 
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WERNER - 
ODER WAS? 


Die Spielfilm-Highlights 
im Februar 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, 
rasante Martial-Arts, berühmte Filmhits, 
beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte 
und unbekanntere Filmperlen aus Hollywood 
- dafür steht NITRO.WOOD! 


Der Februar bei NITRO.WOOD steht ganz im Zeichen 
der herrlich anarchischen Comic-Figur Werner. Die 
autobiographisch angehauchten Abenteuer von Wer- 
ner stammen aus der Feder des deutschen Comic- 
Zeichners Brösel, der damit seit fast 40 Jahren seinen 
zahlreichen Fans Freude bereitet. Auf 13 Bücher hat es 
die Comic-Reihe schon gebracht. Der erste Film (Wer- 
ner — Beinhart) ist 1990 erschienen und war bei seiner 
Veröffentlichung ein so großer Erfolg, dass gleich vier 
Fortsetzungen gedreht wurden. All diese spaßigen 
Streifen könnt ihr im Februar bei NITRO.WOOD erle- 
ben. Schon am 2. Februar geht es im wahrsten Sinne 
des Wortes „beinhart“ los. Werners Co-Star im Febru- 
ar ist Antonio Banderas. Euch erwarten drei echte Klas- 
siker mit dem spanischen Ausnahmeschauspieler. Den 
Anfang macht am 23. Februar Die Maske von Zorro, 

= direkt gefolgt von Despera- 
do am selben Abend. Den 
Abschluss bildet einen Tag 
später Die Legende des 


Zorro. Diese spektakulären 
щш Action-Streifen dürft ihr 
euch auf keinen Fall entge- NERN 
WOOD hen lassen! Wir wünschen KEE 
beste Unterhaltung! 


Dienstag, 23.02.2021, 20:15 Uhr 


20 Jahre nach seiner Inhaftierung gelingt 
dem Edelmann Don Diego de la Vega die 
Flucht aus seinem Kerker. Er bildet den 
Straßenräuber Alejandro zu seinem 
Nachfolger aus, damit dieser in der Mas- 
ke des Volkshelden Zorro den grausamen 
spanischen Gouverneur Montero und sei- 
ne Handlanger bekämpft... 


NOW lm verp: 


Dienstag, 23.02.2021, 22:45 Uhr 


„El Mariachi“ wurde einst wegen seines 
Gitarrenkoffers mit einem professionellen 
Killer verwechselt und musste sich 
unzähligen Verbrechern entgegenstellen. 
Jetzt packt er den Gitarrenkoffer voller 
Waffen noch einmal, um sich am fiesen 
Drogenboss Bucho und seiner vielköpfi- 
gen Bande zu rächen! 


Mittwoch, 24.02.2021, 20:15 Uhr 


Vor acht Jahren hat Zorro im Kampf 
gegen den ruhelosen Gouverneur Monte- 
ro gezeigt, wo der Säbel hängt. Jetzt lebt 
er zurückgezogen mit seiner Familie in 
San Francisco. Doch es stehen schwieri- 
ge Zeiten bevor: Der Bandit McGivens ver- 
setzt das Land in Angst und Schrecken 
und Zorro muss zurückkehren. 


Das Dorfleben ist still und harmonisc ? Nicht i 
Resident Evil: Village! In. dem Survival-Horror. 
Abenteuer geht es ordentlich zur Sache 


= 


Resident 


Endlich frische Infos zu Capcoms neuem Survival-Horror-Abenteuer. Alles 


Evil: 


HDA 


Village 


Wichtige zu Gameplay, Spielwelt und Release gibt’s in unserer Vorschau! 


„Sorry, Ethan“, mehr hat 
Resi-Urgestein Chris Redfield nicht 
zu sagen, bevor er unsere Ehefrau 
Mia mit fünf gezielten Schüssen 
in die Brust niederstreckt. Hilflos 
müssen wir mit anschauen, wie 
die Liebe unseres Lebens reglos 
zu Boden sackt, dann wird das Bild 


schwarz. Die Szene war der große 
Paukenschlag am Ende des ers- 
ten Trailers, mit dem Capcom im 
vergangenen Juni Resident Evil: 
Village ankündigte. Der Cliffhan- 
ger, seit dem Spieler weltweit auf 
eine Antwort, eine Aufklärung oder 
eben ganz einfach auf mehr Infor- 


Mit Village probiert Capcom wieder mal etwas Neues: Erstmals seit Resident Evil 
4 kehrt ihr wieder in ein europäisches Setting zurück. Das verspricht Spannung! 


` ” 
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mationen zum neuesten Teil der 
alteingesessenen Survival-Horror- 
Serie warten. 

Mit denen hielt sich das japa- 
nische Studio allerdings gekonnt 
zurück. Bis die angespannte War- 
terei nun unlängst mit einem gro- 
Ben Resident-Evil-Showcase been- 
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Wo genau das Spielgeschehen ange 


det wurde, in dessen Rahmen es 
endlich weitere Details zu dem Ti- 
tel gab. Gut, der Auftritt von Chris 
bleibt leider weiterhin ein Rät- 
sel. Aber immerhin bot die Veran- 
staltung ein paar Einblicke in Ga- 
meplay und Spielwelt von Resi 8 
und klärte auch endlich die Frage: 
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it ist, wollten die Macher noch nicht 


verraten. Diverse Details weisen aber auf Rumänien als Schauplatz hin. 
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Einen Großteil der Spielzeit werdet ihr wohl in dem altehrwürdigen Schloss 
verbringen, das majestätisch auf einem Berg über dem Dorf thront.“ 
u _ = we a OO шм, lf ыз сы. mm - 


Wann dürfen wir denn nun selbst 
Hand anlegen? Die Antwort: Be- 
reits am 7. Mai! Und zwar nicht nur 
auf der Playstation 5 wie bisher an- 
genommen. Auch auf der guten al- 
ten PS4 werden wir im kommen- 
den Frühling in den Genuss des 
Gruseltrips kommen. 


So schön, so schauerlich 

Der spielt ein paar Jahre nach den 
Geschehnissen des 2017 erschie- 
nen Vorgängers und versetzt euch 
erneut in die Haut von Ethan Win- 
ters. Der Protagonist aus Resident 
Evil 7: Biohazard hat sich nach sei- 
nen Eskapaden auf dem Anwesen 
der Baker-Familie nach Europa ab- 
gesetzt und eigentlich eine wohl- 
verdiente Verschnaufpause im 
Kreise der Familie erhofft. Daraus 
wird allerdings nichts. Vermummte 
brechen nämlich in sein Haus ein 


und kidnappen Tochter Rose. So ist 
unser leidgeplagter Held dazu ge- 
zwungen, sich auf Spurensuche in 
ein verschneites Bergdorf zu bege- 
ben, das viel mehr ist als nur eine 
mysteriöse Kulisse für die schreck- 
lichen Ereignisse, die sich im Spiel 
entfalten. Capcom bezeichnet das 
namensgebende Village sogar als 
„Selbstständigen Charakter“ mit 
eigenen Geheimnissen und Schre- 

cken, denen es zu entfliehen gilt. 
In Sachen Setting weiß Resi 8 
auf jeden Fall schon jetzt zu über- 
zeugen. Die Spielwelt versprüht mit 
seinem osteuropäischen Schau- 
platz und den übernatürlichen 
Einflüssen das Flair klassischer 
Schauerromane à la Bram Stokers 
Dracula. Besonders eindrucksvoll 
ist in diesem Zusammenhang das 
örtliche Schloss, in dem ihr wohl ei- 
œ nen Großteil des Spiels 
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Auch im neuen Resident Evil wird wieder бейлеп. Dabei setzen die 
Macher erneut auf die im Vorgänger eingeführte First-Pefson-Perspektive. 
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verbringen werdet. Das düstere 
Gemäuer kommt sehr nobel da- 
her, weckt Erinnerungen an Spen- 
cer Mansion aus dem Serien-Erst- 
ling und gibt besonders grafisch ein 
eindrucksvolles Bild ab: Das Interi- 
eur haben die Macher mit viel Liebe 
zum Detail gestaltet. Goldverzierte 
Holzarmaturen, kristallene Kron- 
leuchter und opulente Ölgemälde 
verleihen dem Castell einen erha- 
benen, königlichen Look. Resident 
Evil: Village ist wunderschön und 
gleichzeitig angsteinflößend — ein 
Horrorfilm zum Selberspielen. 
Dafür sorgen auch die diver- 
sen okkulten Einflüsse, Krypten in 
flackerndem Kerzenschein oder 
finstere Folterkeller mit blutver- 
schmierten Höllenmaschinen. Und 
spätestens, wenn die blutsaugen- 
den Bewohner des Gemäuers zur 
ersten Verköstigung eure Haupt- 
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arterie anzapfen oder euch mit 
Käfer-Schwärmen angreifen, die 
wortwörtlich unter die Haut ge- 
hen, wird klar: Ja, das ist Resi-Hor- 
ror-Atmosphäre, wie man sie kennt 
und liebt. 

Gestalterisch setzt Capcom 
bei alledem wieder auf die RE En- 
gine, welche bereits beim Vorgän- 
ger zum Einsatz kam und schon 
damals lebensechte Charakterdar- 
stellungen und realistische Schat- 
ten auf den Bildschirm zauberte. 
Für ihren ersten Einsatz auf Next- 
Gen-Konsolen wurde die Software 
nun aber nochmal ordentlich auf- 
gebohrt. Das Survival-Adventure 
bietet unter anderem dynamische 
4K-Auflösung oder atemberau- 
bende Spiegeleffekte via Raytra- 
cing. Playstation-5-Besitzer dürfen 
sich zudem über eine immersive 
Soundkulisse mittels Tempest-3D- 


Audio-Technologie | 


freuen, auch die neu- 
en Features des Du- 
alsense-Controllers 
werden unterstützt, 
sodass ihr etwa in den 
adaptiven Triggern 
spüren könnt, wie der 
Abzug einer Waffe be- 
tätigt wird. 


ү? zb 
l Dass in dem Dörfchen irgendetwas nicht stimmt, dürfte wohl keinen 
überraschen. Ob hier schon wieder Umbrella die Finger im Spiel hat? ` 
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Resident Evil: Village dreht sich erneut um Ethan Winters, der sich 


zusammen mit Frau Mia und Tochter Rose eigentlich zur Ruhe gesetzt hatte. 


Kein stumpfes Geballer 

Von denen erwarten euch im Spiel 
übrigens einige. Zwar wird Village 
kein stumpfes Action-Feuerwerk, 
Kämpfe stellen aber erneut einen 
elementaren Teil der Spielerfah- 
rung dar. Pistole, Gewehr, Messer 


und Co. bedient ihr dabei alle aus 
der im Prequel eingeführten Ego- 
Perspektive. Die sorgt nicht nur für 
ein intensiveres Erlebnis, sondern 
erleichtert auch Zielen, Auswei- 
chen sowie das in Resi 8 neu hinzu 
gekommene Blocken gegnerischer 


Der fettleibige Duke fungiert in Resident Evil: Village als Händler, der euch 
an diversen Stellen im m Spiel Waffen, Munition und Heilgegenstände verkauft. 


Е | 
Angesichts der übernatürlichen Ereignisse rund um das Dorf haben sich 
dessen Bewohner zu einer Art Kult zusammengetan, der um Erlösung betet. 
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- deren Gestaffüng ein wenig агне des US-Regisseurs Tim Burton erinnert: 


Angriffe. Darüber hinaus dürft ihr 
natürlich wieder die Umwelt zu eu- 
rem Vorteil nutzen. Wer beispiels- 
weise auf die aus der Serienge- 
schichte bekannten roten Fässer 
ballert, kann seine Widersacher 
mit einer eindrucksvollen Explosi- 

onen in Flammen aufge- 
hen lassen. 

Apropos Gegner: 
Statt euch erneut Zom- 
bies oder anderweitig 
Infizierte vorzusetzen, 
greift Capcom beim De- 
sign dieses Mal tief in 
die Folklore-Kiste. In 
Village habt ihr es da- 
her mit allerlei okkul- 
ten Viechern wie Ghu- 


len, Vampiren oder Werwölfen zu 
tun, die alle individuelle Vorge- 
hensweisen erfordern. Auch eini- 
ge größere Brocken gab es schon 
zu sehen: pelzige Riesenmonster, 
die Dorfbewohner ohne Mühe aus 
ihren Häusern reißen, zwei Meter 
große Vampir-Ladys oder auch ei- 
nen Sonnenbrille tragenden Typen 
mit riesigem Metallhammer. Wir 
sind gespannt, was uns hier noch 
so erwartet. 

Bereits gezeigt wurde eben- 
falls ein Händler namens „The 
Duke“, der an mehreren Stellen in 
der Spielwelt auftauchen soll. Der 
Fleischklops, der direkt aus Das 
Große Fressen zu stammen scheint, 
verscherbelt euch im Austausch 


Auch in RE: Village wird natürlich gerätselt. Wie die Puzzles des Survival-Horror- 
Adventures aussehen werden, haben die Macher aber noch nicht preisgegeben. 


gegen ein paar Lei (die Ingame- 
Währung, die auf Rumänien als Set- 
ting hindeutet) Waffenupgrades, 
Verbrauchsgegenstände oder zu- 
sätzliche Tragetaschen. Denn na- 
türlich ist auch das serientypische 
Inventar-Management wieder mit 
an Bord. Wie in den Vorgängern 
habt ihr nur begrenzt Platz, um Mu- 
nition und Medikits zu lagern. Da 
trifft es sich gut, dass die Crafting- 
Optionen nun deutlich erweitert 
wurden und über das bereits be- 
kannte Kombinieren von Kräutern 
oder Schwarzpulver hinausgehen. 
In der Umgebung gefundene Items, 
die euer Inventar verstopfen, kön- 
nen so schnell und einfach in etwas 
Nützliches umgewandelt werden. 


Dr ' 
y 


Das große Jubiläumsgeschenk 
Abgerundet wird das Spielerlebnis 
von Resident Evil: Village mit eini- 
gen Rätseln, über die die Macher 
bisher allerdings noch nicht allzu 
viel verrieten. Im Rahmen der To- 
kyo Game Show erklärte Director 
Morimasa Sato lediglich, der ach- 
te Serienteil werde wieder mehr 
offene Areale zur freien Erkun- 
dung bieten als noch der direkte 
Vorgänger. Das lässt auf eine et- 
was „klassischere“ Spielerfahrung 
im Stile von Resident Evil 2 schlie- 
Ben, das euch auf Entdeckungs- 
tour durch das Polizeirevier von 
Raccoon City schickte. 

Definitiv aus dem zweiten Teil 
übernommen wurde indes die Im- 


Statt Zombies und anderer Infizierter erwarten euch in Village Werwölfe 


plementierung von Sammelgegen- 
ständen im Stile der Mr.-Raccoon- 
Puppen. Dadurch soll der achte 
Teil zum bis dato umfangreichs- 
ten der gesamten Reihe werden. 
Zumal nach Ende der Geschich- 
te noch lange nicht Schluss ist. 
Ähnlich wie bei Resi 3, das zum 
Launch noch den asymmetri- 
schen Multiplayer-Modus Resis- 
tance spendiert bekam, ist auch 
beim Kauf von Village ein Mehr- 
spieler-Part mitinbegriffen. Der ist 
allerdings, anders als ein Leak im 
Dezember nahelegte, nicht free- 
to-play. Und auch der Name „Vil- 
lage Online“ hat sich mittlerweile 
als falsch herausgestellt. Stattdes- 
sen zelebriert Entwickler Capcom 


Nicht nur Monster stehen in Resi 8 auf der Tagesordnung. Hin und wiede 
werdet ihr wohl auch mit ein paar menschlichen NPCs interagieren dürfen. 
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mit der RE:Verse getauften Spiel- 4 
variante 25 Jahre Seriengeschich- 
te, indem es ikonische Serienhel- 
den in einem Action-Spektakel im 
Comic-Stil gegeneinander antre- 
ten lässt. Weitere Infos dazu sol- 
len dann erst in den nächsten Wo- 
chen folgen. 

Bis dahin könnt ihr euch als 
PS5-Besitzer schon mal auf die 
exklusive Demo „The Maiden“ 
stürzen, die seit dem 21. Januar 
verfügbar ist. Vorbesteller können 
sich aktuell zudem einige digitale 
Goodies sichern — beispielswei- 
se einen zusätzlichen Schwierig- 
keitsgrad oder die exklusive Al- 
bert-O1-Pistole. DAVID BENKE 


Meinung 


„Hier erwartet uns ein 
schauerlich-schönes 
Horror-Erlebnis“ 


David Benke Redakteur 
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Eigentlich bin ich in Sachen Videospielen ein 
ziemlicher Schisser. Dead Space hat mich damals 
zu Tode erschreckt, bei SOMA war ich mehrmals 
kurz davor, den Controller endgültig beiseite zu 
legen. Für Resident Evil: Village werde ich aber 
gerne nochmal meine Nerven aufs Spiel setzen. 
Denn das, was Capcom bisher gezeigt hat, hat 
mich wirklich neugierig gemacht. Der Gameplay- 
Mix aus Kämpfen, Rätseln und Gruseln, der mich 
bereits in den Neuflagen von Resi 2 und 3 richtig 
gut unterhalten hat, wurde in Teil 8 offenbar 
nochmal verfeinert. Dazu kommen die eindrucks- 
volle Inszenierung und die neuen Impulse in Sa- 
chen Setting und Gegnerdesign. Da kann selbst 
ich nicht anders, als auf den Release am 07. Mai 
gespannt zu sein. Auch wenn ich mir zusammen 
mit dem Spiel selbst wohl noch eine Packung 
Ersatz-Unterwäsche kaufen werden muss. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen eine exklusive Presse-Vorführung, der 
wir bereits vor dem Resident-Evil-Showcase am 21. 
Januar beiwohnen durften. 


Infos 
HERSTELLER Capcom 
em. 
man 07. Mai 2021 
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Rift Apart 


Wenn ein verrückter Wissenschaftler mit 
Dimensionsrissen herumspielt, können 
uns nur ein Space-Wiesel und eine bes- 
serwisserische Blechbüchse retten. 


>TION 


AC | Nach dem Erfolg ih- 
res letzten Auftritts war es abso- 
lut klar, dass Lombax Ratchet und 
sein kleiner Klugscheißerroboter 
Clank ein weiteres Abenteuer be- 
kommen werden. Damit könnte es 
auch schon bald soweit sein, denn 


laut hartnäckiger Gerüchte wird 
das Duo noch im ersten Quartal 
diesen Jahres sein PS5-exklusives 
Comeback feiern. Dieses wird — 
wie schon der Vorgänger — auf eine 
Mischung aus Jump & Run, Shoo- 
ter-Einlagen und albernem Humor 


kaf - 
Langohr Ratchet und sein Roboter-Kumpel Clank erleben in Rift 
apart ihr wohl wildestes und abwechslungsreichstes Abenteuer. 
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setzen. Allerdings handelt es sich 
bei Rift Apart, im Gegensatz zum 
letzten Spiel der Reihe, weder um 
ein Reboot oder Remake noch um 
ein Spiel zu einem Kinofilm. Das 
neue Ratchet & Clank ist wirklich 
neu und unabhängig von anderen 
Medien. Zudem wird auch das Ga- 
meplay ein wenig aufgebohrt, da 
die Story-Prämisse einige neue 
kreative Wege eröffnet. 


Viele neue Welten 

Das Abenteuer beginnt offenbar 
auf dem bereits aus dem Vorgän- 
ger bekannten Großstadtplane- 
ten Kerwan, wo der fiese Dr. Nefa- 
rious mit seinen Truppen angreift. 
Der aggressive Akademiker hat je- 


Fem-Ratchet aus einer anderen Dimension 


doch nicht nur allerhand schieß- 
wütige Halunken im Gepäck, son- 
dern auch einen sogenannten 
Dimensionator. Jenes Gerät nutzt 
der metallische Doktor, um Rat- 
chet & Clank erstmal wegzutele- 
portieren, damit sie ihm nichts an- 
haben können. Unser heldenhaftes 
Duo findet jedoch einen Weg zu- 
rück und stellt sich zum Kampf. 
Dabei schießt Ratchet auf den Di- 
mensionator, der dadurch kaputt 
geht und nun völlig unkontrolliert 
Dimensionsrisse erzeugt. Manche 
davon sind durchaus hilfreich, da 
sich Ratchet hineinschwingen und 
daraufhin Gegnern in den Rücken 
fallen kann. Allerdings öffnen sich 
auch immer wieder plötzlich neue 


oder пиг ein weiblicher Lombax? Wird ` 
man den Charakter spielen dürfen? Fragen, auf die es noch keine Antworten gibt. 


www.playfünf.de 
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Risse, die Gegner von anderen Pla- 
neten und fremden Dimensionen 
vor Ratchet ausspucken oder gar 
das Heldenduo verschlucken und 
zumindest kurzzeitig in einer ande- 
ren Welt absetzen. Chaos, Action 
und Abwechslung sind so vorpro- 
grammiert. 


Mehr Kreativität 

Schon der direkte Vorgänger und 
auch die Teile vor dem Reboot 
überzeugten zumeist mit action- 
reichem Gameplay inmitten von 
hübsch gestalteten Welten, bei Rift 
Apart scheinen Insomniac Games 
jedoch noch eine ganze Schippe 
draufzulegen. Schon in den bisher 
veröffentlichten Videos kann man 
sehen, wie sich Ratchet nun noch 
geschmeidiger bei den Schuss- 
wechseln bewegt und aufgrund der 
Dimensionsrisse wird das Gebal- 
ler gut erweitert. Per Teleportation 
kann man die Fieslinge nun noch 
geschickter auseinandernehmen 
und andere Risse sorgen für Über- 
raschungen. Wenn mitten auf Ker- 
мап plötzlich Sandhaie von Aridia 
vor einem auf den Boden purzeln, 
ist man auch gezwungen, seine 
Kampftatktik zu verändern, indem 
man schnell auf das passende 
Schießeisen wechselt. Viele neue 
Waffen bekamen wir im bisherigen 
Gameplay-Material jedoch noch 
nicht zu sehen. Nur eine Art Blitz- 
Shotgun und einen Sprinkler, der 
Gegner quasi einfriert, entdeck- 
ten wir bislang. Hier machen wie 
uns jedoch keine Sorgen, denn die 
Ratchet-&-Clank-Reihe ist schließ- 
lich berühmt für allerhand kreative 


und zum Teil herrlich bescheuerte 
Waffen. Dafür erhielten wir bereits 
einen kleinen Einblick in die ver- 
schiedenen Welten, in die es un- 
sere Protagonisten im Verlaufe ih- 
res Abenteuers verschlägt. Unter 
anderem landen Ratchet und sein 
Robo-Kumpel unabsichtlich in ei- 
ner Art Alien-Urzeit, auf einem Pi- 
ratenschiff, das gerade von einem 
außerirdischen Tentakelmonster 
angegriffen wird, einer dicht be- 
siedelten, düsteren Stadt, die ein 
bisschen an Blade Runner erin- 
nert, und einem Canyon, durch den 
das Heldenduo auf dem Rücken 
eines kleinen Drachen fliegt. Das 
sieht nach jeder Menge abgefah- 
renem Spaß aus! Wir sind jedoch 
gespannt, wie sich die zahlreichen 
Dimensionsrisse auf den Spielab- 


lauf und die Levelstruktur auswir- 
ken. Wird es überhaupt noch fest 
abgesteckte Planetenareale geben 
wie im Vorgänger oder entfällt die 
Levelauswahl diesmal? Wird man 
wirklich alle paar Minuten in eine 
andere Welt geworfen oder ge- 
schieht dies nur an wenigen ge- 
skripteten Stellen? Darauf haben 
wir leider genausowenig eine Ant- 
wort wie auf den weiblichen Lom- 
bax am Ende des Gameplay-Vi- 
deos. Ist das Fem-Ratchet aus 
einer anderen Dimension oder ein- 
fach nur ein weiblicher Artgenos- 
se unseres Protagonisten? Wird die 
Figur spielbar sein? Keine Ahnung, 
wir tippen aber mal auf Ja. Wenn 
Besserwisser Clank mit einem an- 
deren Lombax zurechtkommen 
muss, könnte das zu ziemlich witzi- 


Die Dimensionsrisse sind das spannendste Element in Rift Apart. Manche kann man geschickt nutzen, um 


sich zu teleportieren, andere wiederum ploppen plötzlich auf und konfronti 
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егеп einen mit neuen Gegnern. 


gen Dialogen führen. Und die sind 
ja schließlich auch ein Markenzei- 
chen der Serie. Was wir allerdings 
anhand des bisherigen Materials 
mit Sicherheit sagen können, ist, 
dass Ratchet & Clank: Rift Apart 
richtig klasse aussieht. Die Par- 
tikeleffekte bei Schusswechseln 
und die dank Raytracing enthalte- 
nen Spiegelungen sind verdammt 
hübsch anzusehen. 


Meinung 
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Christian Dörre Redakteur 


Ich mag die Reihe ja bereits seit ihren Ursprüngen 
auf der PS2, dementsprechend liebe ich auch 
das Reboot/Remake/Whatever von 2016 heiß 
und innig. Insomniac zeigten, dass sie es immer 
noch verstehen, ein charmantes Abenteuer rund 
um den Lombax und seinen Klugscheißer-Robo- 
ter zu bauen, das obendrein noch mit wunderbar 
albernem Humor sowie tollem Jump&Run-Game- 
play und spaßigen Shooter-Einlagen überzeugt. 
Diese Formel nutzt Insomniac auch bei Rift Apart 
wieder, allerdings noch wilder als zuvor. Die Di- 
mensionsrisse katapultieren uns in neue Welten 
oder spucken plötzlich Gegner aus, sodass wir 
immer wieder überrascht werden. Zudem sorgen 
geskriptete Abschnitte mit den Rissen für jede 
Menge Action. Das Konzept klingt super und die 
bisherigen Spielszenen sehen toll aus. Ich bin mir 
daher sicher, dass Rift Apart ein echter Exklusiv- 
Blockbuster für die noch junge PS5 wird. 


D ısere Meinung: 
Lombax-Experte Chris hat den letzten Teil erneut 
durchgespielt und sämtliche bisherigen Spiel- 


szenen von Rift Apart analysiert. 


Infos 
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Ohne Batman, aber dafür diesmal im schlagkräftigen Team stellen wir uns 
den berühmt-berüchtigten Bösewichten aus Gotham City entgegen. 


ACTION-RPG | Batman ist tot. 
Nein, das hat nichts mit der lächer- 
lichen Präsentation des berühm- 
ten Comic-Charakters in den letz- 
ten DC-Filmen zu tun, sondern ist 
der Story-Aufhänger von Gotham 
Knights. Neben dem Dunklen Ritter 
hat auch Commissioner Gordon das 
Zeitliche gesegnet, wodurch das 
kriminelle Gesindel in Gotham City 
die Oberhand gewinnt. Der größte 
Teil des GCPD ist korrupt, Gangs- 


ter ziehen durch die Straßen und 
Oberbösewichte wie Mister Freeze 
und der Rat der Eulen teilen die 
Stadt unter sich auf. Die Fieslinge 
haben ihre Rechnung jedoch ohne 
die ehemaligen Sidekicks von Bat- 
man gemacht. Nightwing, Batgirl, 
Robin und Red Hood schließen sich 
zu den Gotham Knights zusammen 
und stellen sich den Feinden Got- 
hams entgegen. Wir dürfen also 
zwischen verschiedenen Helden 


wählen, um die Verbrechervisagen 
zu zertrümmern und noch schöner: 
Wir können das gesamte Abenteu- 
er sogar optional im Koop mit einem 
weiteren Mitspieler erleben. 


Kein neues Arkham 

Doch nicht nur der Koop-Modus 
stellt eine Neuerung zu den be- 
kannten Batman-Arkham-Games 
dar, denn Gotham Knights hat mit 
der beliebten Reihe zu DCs Fle- 


dermaus tatsächlich nichts zu tun. 
Klar, man setzt auf die gleiche düs- 
tere Atmosphäre und das Design ist 
sehr ähnlich, aber Gotham Knights 
spielt in einem anderen Univer- 
sum als die Arkham-Games. Ken- 
ner der Reihe werden sich in Got- 
ham Knights denoch spielerisch 
wohlfühlen, denn auch hier basiert 
das Gameplay auf einer Mischung 
aus Stealth, dem geschickten Ein- 
satz von Gadgets und dem bewähr- 


Er e 
Dick Grayson aka Nightwing ist der erfahrenste Verbrechensbekämpfer 
der Truppe und dürfte daher der Anführer der Gotham Knights sein. 
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Tim Drake darf als Robin auf den Satelliten der justice League 


zugreifen und sich damit über kurze Strecken їеіерогіїегеп. 1 Г 
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{еп Free-Flow-Combat-Kampfsys- 
tem. Allerdings unterscheiden sich 
natürlich die vier wählbaren Spiel- 
figuren in Sachen Gameplay teils 
deutlich. Batgirls Kampfstil kommt 
dem von Batman am nächsten. Sie 
haut zwar nicht so hart zu, ist dafür 
aber agiler. Robin hingegen ist per- 
fekt für Stealth-Gameplay geeignet, 
da der Jungspund auf den Satel- 
liten der Justice League zugreifen 
darf und sich so über kurze Distan- 
zen teleportieren kann. Dafür ist 
das Zocken mit Red Hood natür- 
lich weitaus action-orientierter, da 
der psychisch angeknackste Jason 
Todd voll auf seine Schusswaffen 
vertraut. Zur schießwütigen roten 
Kapuze gab es bislang aber ebenso 
wenig zu sehen wie zu Nightwing. 
Wir sind gespannt, deren Kampfsti- 
le in Aktion zu sehen. Das gilt na- 
türlich auch für einen Einblick in 
die Story, denn die Entwickler WB 
Games Montreal bewiesen schließ- 
lich schon mit Arkham Origins, 
dass sie es verstehen, Charakteren 
Tiefe zu verleihen und spannende 
Geschichten im Batman-Univer- 
sum zu erzählen. 


Heiliges Level-up, Batman! 

Ein weiterer großer Unterschied 
zu den Arkham-Games ist zudem, 
dass es sich bei Gotham Knights 
nicht um ein Action-Adventure, 
sondern um ein Action-Rollenspiel 
handelt. Ob wir wirklich Entschei- 
dungen treffen dürfen, wie sich Fi- 
guren entwickeln, wurde noch nicht 
gezeigt, allerdings konnte man 
schon einen Blick auf das Level- 
system werfen. In der quasi offenen 


Im Gegensatz zu seinen prügelnden Kumpanen setzt Jason Todd 
als Red Hood auf die Durchschlagskraft seiner Schusswaffen. 
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FGotham Knights spielt zwar nicht im gleichen Universu wie 05 En др L 
Arkham-Games, Gameplay und Atmosphäre sind jedoch sehr ähnlich. х. та. 
а — re A E ? 


Spielwelt von Gotham City gibt es 
fünf Bezirke, für die jeweils eine Le- 
velempfehlung gilt. Durch gewon- 
nene Kämpfe, abgeschlossene Mis- 
sionen und so weiter erhalten die 
Gotham Knights Erfahrungspunk- 
te, wodurch sie im Level aufsteigen. 
Schön ist vor allem, dass auch die 
Helden, die gerade nicht gespielt 
werden, dann mitleveln. So möch- 
ten die Entwickler sicherstellen, 
dass man auch über den gesamten 
Spielverlauf gerne zwischen den 
Spielfiguren wechselt und diese 
nicht irgendwann nutzlos werden. 
Eine gute Entscheidung. Allerdings 
hoffen wir auch, dass durch fest- 
gesetzte Level nicht auf Abwechs- 
lung beim Gegnerdesign verzichtet 
wird. Eine der Stärken der Arkham- 
Games war es schließlich, dass bis 
zum Schluss immer neue, mäch- 


En 


tigere Feinde eingeführt wurden, 
gegen die man erstmal ein Mittel 
finden musste. Überhaupt sind ei- 
nige Dinge noch nicht geklärt. So 
wurde zwar bereits bekanntgege- 
ben, dass der Koop-Modus mit ei- 
nem Drop-in-Drop-out-System 
funktionieren soll, aber mehr wur- 
de noch nicht gesagt. Natürlich ist 
es toll, wenn ein Freund problem- 
los ins Spiel kommen und wieder 
aussteigen kann, aber wir wüssten 
auch gerne, wie genau der Wechsel 
zwischen den Helden vonstatten 
geht. Kann man nur an bestimmten 
Punkten die Figur wechseln oder 
geht das sogar immer? Falls nicht, 
wird man dann auch innerhalb von 
Quests einen Wechselpunkt haben 
oder muss man die Aufgabe mit 
dem zu Anfang ausgewählten Got- 
ham Knight zu Ende bringen, der 
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sich vielleicht als schlechte Wahl 
erwies? Auch hier sind wir auf neue 
Infos gespannt. Die Grafik hin- 
gegen überzeugt uns jetzt schon. 
Wenn Batgirl mit ihrem Bike durch 
das düstere Gotham fährt oder sich 
inmitten von Eis Mister Freeze ent- 
gegenstellt, sieht das schon rich- 
tig toll aus. Hoffentlich auch auf 
der PS4, denn Gotham Knights er- 
scheint ebenfalls für die Old-Gen- 
Konsole. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Vielversprechendes 
Superheldenabenteuer mit 
Cape, Charme und Koop.“ 


Bei der Bat-Familie bin ich grundsätzlich immer 
erstmal skeptisch, denn genauso, wie viele 
Köche den Brei verderben, vermiesen zu viele 
jugendliche Vigilanten in Spandex den Batman. 
Zumindest ist das ziemlich oft in den Comics 

der Fall. Einzelgänger Batman ist und bleibt der 
interessanteste Charakter. Die Ankündigung von 
Gotham Knights entlockte mir deshalb erstmal 
nicht mehr als ein Schulterzucken. Nach dem 
langen Gameplay-Video ist jedoch mein Interesse 
geweckt, denn WB Games Montréal scheint es zu 
gelingen, Batgirl, Nightwing und Co. schön unter- 
schiedlich darzustellen und Koop ist kein Zwang, 
sondern ein cooler Bonus. Gotham Knights setzt 
zudem offenbar auf Story und Atmosphäre. Gut 
so, denn gerade die Beteiligung vom Rat der Eu- 
len birgt viel Potenzial. Zudem zeigten WB Games 
Montréal bereits mit Arkham Origins, dass sie es 
draufhaben. Ich bin also nun doch optimistisch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Batman-Superfan Chris hat sämtliches Material 
zum Spiel genaustens in seiner Nerdhöhle ana- 
lysiert und für gut befunden. 


Infos 
HERSTELLER Warner Bros. 
ENTWICKLER —— WB Games Montréal 
an бн RER RATE n 
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Ein Pilz, bitte: Während des в, 
d Spiels soll Selene auch von 

г Horrorvisionen heimgesucht 
= werden. Ob dieses überwucherte 
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| Skelett dazugehört, wissen wir 


Manche Tage sind echt schlimm. Etwa wenn man auf einem 
Planeten strandet, gegen fiese Alien-Monster kämpft und dabei 
noch in einer Zeitschleife gefangen ist — wie etwa bei Returnal. 


ACTION | Housemarque — dieser 
Name stand im Verlauf der letz- 
ten 10, 15 Jahre vor allem für über- 
durchschnittliche Arcade-Kost. 
Ganz gleich, ob nun die beiden 
richtig tollen Top-Down-Shooter 
Dead Nation und Alienation, das 
Voxelspektakel Resogun, das or- 
dentliche Matterfall oder natürlich 
die wunderbare Super-Stardust- 
Reihe: Die Finnen lieferten in der 
Vergangenheit ein gutes bis sehr 


gutes Indie-Spiel nach dem ande- 
ren ab. Doch wie die Entwickler vor 
einiger Zeit selbst in einem Blog- 
Post schrieben, haben all diese 
Spiele auch ein Problem: Sie brin- 
gen kein Geld. Plakativ mit „Arca- 
de is dead“ überschrieben, legte 
CEO llari Kuittinen dar, dass Hou- 
semarques Spiele — am Beispiel 
des 2017er Nex Machina — zwar 
mit guten Wertungen überhäuft 
würden, sich kommerziell aber 


Trügerische Ruhe: Ein einziger Fehltritt kann Lë eurer Expedition bereits 2 \ 


das Ende von Selene bedeuten. Und dann geht alles von vorne los. 
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kaum noch lohnen würden. Da- 
her schwenke man nun um — auf 
Triple-A-Produktionen und Mehr- 
spieler-Titel. Ergebnis des letzte- 
ren Vorhabens ist das momentan 
pausierte Stormdivers. Interessan- 
ter ist jedoch Returnal, das bislang 
ambitionierteste Projekt der Hel- 
sinkier, für das die Mitarbeiterzahl 
von rund 20 mittlerweile auf 80 an- 
gewachsen ist. Doch worum geht 
es dabei überhaupt? 


Ж): 
Reich mir die Flosse: Das Gegnerdesign ist etont horrorlastig ` ` 
und besticht durch äußerst grotesk wirkende Kontrahenten. D 
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+ Апігороѕ ist kein allzu freundlicher 
"Ort, lädt aber z 
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Falten Zivilisation zu sein.‘ 
ger" eme С. 


Und täglich grüßt das Alien 
Grob ausgedrückt handelt es sich 
bei Returnal um einen Third-Per- 
son-Shooter mit Rogue-like- und 
Horror-Elementen. Wir schlüpfen 
in die Rolle der Astronautin Sele- 
ne, die auf einem fremden, feind- 
seligen Alien-Planeten namens At- 
ropos notlandet. Als wäre das nicht 
schlimm genug, ist die Gute zusätz- 
lich auch noch in einer Zeitschleife 
gefangen — Star Trek lässt grüßen. 
Während Selene also die außerir- 
dische Welt erforscht und sich ge- 
gen die hiesige Flora und Fauna be- 
weist, wird sie bei jedem tödlichen 
Misserfolg zurück katapultiert zu 
den Sekunden vor ihrem Crash. 
Hier kommen dann die erwähn- 
ten Rogue-like-Elemente ins Spiel. 
Naturgemäß ist bei einem so un- 
freiwilligen Zeitsprung kaum Zeit, 
noch groß Gepäck aufzugeben. 
Ergo ist (fast) alles verloren, was 
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ihr bei eurem vorherigen Besuch 
aufgeklaubt habt. Eine Ausnahme 
dabei ist das mysteriöse Alien-Ar- 
tefakt Cthonos, das nicht nur eu- 
ren Fortschritt bei euren Ausflügen 
festhält, sondern euch für jeden 
Durchgang mit einem zufälligen 
Gegenstand ausstattet. 

Ansonsten sammelt ihr genre- 
typisch alles auf eurer Reise bei 
jedem „Run“ neu ein. Das Wich- 
tigste dabei: natürlich die Waffen. 
Hier wird unterschieden zwischen 
der Technologie, die Selene bereits 
an Bord ihres Schiffes hatte, und 
solcher, die sie auf Atropos findet 
bzw. zusammenbastelt. Ob wir uns 
aus den Standard-Waffen anfangs 


eine aussuchen dürfen oder zuge- 
lost bekommen, ist noch etwas un- 
klar, auf jeden Fall gilt: Selene kann 
immer nur eine einzige Waffe mit 
sich führen. Diese lässt sich jedoch 
durch zahllose Upgrades anpassen 
und verfügt zudem über einen zu- 
fällig zugewiesenen zweiten Feuer- 
modus. Dann verschießt eure Shot- 
gun etwa Explosiv-Geschosse oder 
hinterlässt Säurepfützen, verteilt 
Elektroschocks oder spawnt fiese 
Tentakel. Insgesamt soll es zehn 
Basiswaffen, mehr als 90 Waffen- 
Upgrades (in je drei Stufen) und 
zehn Feuermodi geben — die Aus- 
wahl ist also durchaus ordentlich. 
Hinzu kommen noch weitere Aus- 


Bullethellraiser: Die Kämpfe gegen einige der Feinde erinnern 
mit ihren Geschosssalven an frühere Housemarque-Arcade-Titel. 
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^ Hey, Doggie: Die Fauna von Atropos ist Selene äußerst feindselig 


„gestimmt. Oder ist das hier eine Pflanze? Wir sind uns unsicher. 2. 
EEE eg EE 8 -g е 
rüstungsgegenstände, darunter So bewegt sich Selene nicht unbe- 
Offensiv-Items wie etwa Smart- dingt realistisch, was durch die kur- 
bomben, defensive „Consuma- ze Dash-Möglichkeit noch einmal 


bles“, die ihr bei der Nutzung ver- 
braucht, oder Artefakte, die Selene 
neue Fähigkeiten verleihen. Es gibt 
zudem noch eine weitere Gegen- 
standskategorie namens Parasiten, 
die euch neben starken Vorteilen 
auch Nachteile bieten — beispiels- 
weise erhöht ein Parasit eure Ge- 
sundheitsgeneration, Feinde hin- 
terlassen dafür aber Säurepfützen. 
Zudem könnt ihr bei eurer Alien-Ex- 
ploration noch weitere negative Ef- 
fekte ansammeln, wenn ihr etwa 
mit Fallen bespickte Truhen öffnet. 


Ausweichfrage 

Bei den Kämpfen selbst kann Hou- 
semarque dann seine Arcade-Her- 
kunft aber nicht mehr verleugnen. 
Zwar sieht das bisherige Gameplay- 
Material äußerst schick aus, und 
auch die Third-Person-Perspektive 
ist für die Finnen absolut untypisch, 
aber einige Bewegungen verraten 
dann doch die eher arcadige Basis. 


unterstrichen wird. Und bei den 
Gegnern fühlten wir uns mitunter an 
die Bullet-Hell-Eskapaden früherer 
Housemarque-Spiele erinnert — nur 
dass ihr den zig Kugeln in ihren geo- 
metrischen Flugbahnen eben nicht 
in Form eines pixeligen Raumschiffs 
ausweicht, sondern eben als Spielfi- 
gur in der Verfolgeransicht. Wie sich 
das letztendlich steuern lässt und 
ob die großen Ambitionen des fin- 
nischen Entwicklers fruchten, das 
lässt sich erst sagen, wenn Retur- 
nal dann am 19. März erscheint. Wir 
sind gespannt. SASCHA LOHMÜLLER 


Meinung 


Sascha Lohmüller 


Ich mochte die eher kleineren Spiele von 
Housemarque wie etwa die beiden Nation-Titel 
oder Super Stardust. Insofern finde ich es erstmal 
schade, dass sich so ein Arcade-Spaß offensicht- 
lich so schlecht verkauft, dass die Entwickler 
neue Wege beschreiten müssen. Hoffentlich lohnt 
sich dieses Risiko, sodass in Zukunft vielleicht 
auch etwas Luft vorhanden ist, dass das Studio 
neben künftigen AAA-Titeln auch wieder kleinere 
Projekte angehen kann. Das steht und fällt natür- 
lich alles mit der letztendlichen Qualität von Re- 
turnal, und die lässt sich eben noch nicht wirklich 
einschätzen. Technisch sieht alles bisher Gezeigte 
auf jeden Fall äußerst ordentlich aus und auch die 
Rogue-like-Elemente gepaart mit dem Sci-Fi-Hor- 
ror-Setting wirken durchdacht. Ich bin gespannt, 
ob das alles im März dann auch ein homogenes 

t, das lang genug unterhält — und vor 

rößere Käuferschichten anspricht. 


Spielbar war Returnal noch nicht, anhand mehrerer 
Trailer und eines großen Blog-Eintrags konnten wir 
jedoch bereits einen groben Eindruck kriegen. 
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Pi Litte Nightmares 2 


Wir durften das groteske Gruselabenteuer rund um die Kinder Mono und Six ausgiebig 
anspielen und verraten euch, wieviel Potenzial in der schaurigen Fortsetzung steckt. 


ADVENTURE | Mit Little Night- 
mares gelang dem schwedischen 
Entwickler Tarsier Studios 2017 
ein interessantes und kurzweiliges 
Horrorabenteuer, welches sich auf 
das junge Mädchen Six und ihre 
Flucht aus dem klaustrophobi- 
schen Schlund, einer schwimmen- 
den Unterwasserfestung, und vor 
dessen vielen angsteinflößenden 


Monstern fokussierte. Der Erst- 
ling konnte zwar mit einer dichten 
Atmosphäre und viel Kreativität 
bezüglich des Designs der Spiel- 
welt und Charaktere überzeugen, 
litt aber an oftmals zu eintönigen 
Stealth-Einlagen und einer hake- 
ligen und ungenauen Steuerung. 
Auch die etwas zu uninspirierten 
Levels ließen Little Nightmares 


Eingesperrt& eingeschränkt? Im Erstling Befinden wir uns in der Rolle von SEN im A 
sogenannten Schlund. Diesmal, im sequel mit Mono, geht es endlich nach draußen! 
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qualitativ hinter die offensichtli- 
chen Vorbilder Inside und Limbo 
aus dem Hause Playdead zurück- 
fallen. Kurz vor dem Release des 
zweiten Teils im Februar hatten wir 
die Chance, einen letzten inten- 
siven Blick auf das Werk zu wer- 
fen und einige interessante Details 
zur Entwicklung und Spielwelt vom 
Team selbst zu erfahren. Anspielen 
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Ein schauriger Anblick: Little Nightmares 2 lebt von seiner dichten Atmosphäre, 


durften wir die ersten zwei Kapitel 
„Wildnis“ und „Schule“. Was unse- 
re Eindrücke sind und wieviel Po- 
tenzial im Gruseltrip steckt, erfahrt 
ihr in dieser Vorschau. 


Zu zweit und doch allein 

Im ersten Teil konzentrierte sich 
das Team auf eine schaurige 
Fluchtgeschichte, die der Spieler- 


dem hübschen Stil und den vielen Details, die sich in der Spielwelt verstecken. 
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schaft durch enge Räumlichkeiten 
und eingeschränkte Umgebungen 
ein stetiges Gefühl der Hilflosigkeit 
vermittelte. Im zweiten Teil hinge- 
gen entführt uns Tarsier Studios in 
abwechslungsreichere Areale au- 
Berhalb des Schlunds und wandelt 
so die unheimliche Spielwelt in ei- 
nen bedeutend größeren und am- 
bitionierteren Albtraum. Statt die 
Geschichte des Sequels wieder aus 
der Sicht der bereits etablierten 
Heldin Six zu erzählen, schlüpfen 
wir diesmal in die Rolle des noch 
unbekannten Jungen Mono. Was es 
mit Mono auf sich hat und welche 
Persönlichkeit sich hinter der Mas- 
ke versteckt, die der geheimnisvol- 
le Protagonist stets trägt, bleibt zu- 
mindest zu Beginn des Abenteuers 
ein gut gehütetes Geheimnis. Laut 
den Entwicklern sollen sich Monos 
Werdegang und Charakter schritt- 
weise im Verlauf der Handlung ent- 
falten, ähnlich wie es bei Six im 
Erstling der Fall war. 

Eine der wichtigsten Ände- 
rungen ist, dass wir diesmal nicht 
vollkommen auf uns allein gestellt 
sind. Six ist nämlich auch weiterhin 
eine wichtige Schlüsselfigur der 
Handlung und unsere treue Beglei- 
terin. Wer sich nun Hoffnungen auf 
ein spannendes Koop-Abenteuer 
macht, der wird enttäuscht: Litt- 
le Nightmares 2 ist eine reine Sin- 
gleplayer-Erfahrung, bietet aber 
durch die Kl-Partnerin eine sinn- 
volle und spannende Erweiterung, 
wodurch sich der Spukausflug an- 
genehm vom Erstling absetzt. Ein 


der Partie, diesmal gibt es aber mit dem mysteriösen Mono eine neue Hauptfigur. 
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Bis zur letzten Patrone: Der unheimliche Jäger ist der erste primäre Antagonist in 
Little Nightmares 2. Können Mono und Six seiner tödlichen Präzision entkommen? 
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ebenso erfreulicher Fortschritt ist 
die bereits erwähnte Spielwelt, die 
sich um einiges stimmungsvoller 
und spannender anfühlt. 


Größer, grotesker, gruseliger? 

Gleich zu Beginn des Abenteu- 
ers, im ersten Kapitel Wildnis, ent- 
führt Tarsier Studios uns in einen 
hübsch gestalteten Wald, dem es 
trotz toller Lichteffekte sowie einer 
fast schon märchenhaften Gestal- 
tung nicht am gewünschten Horror 
fehlt. Das liegt zum einen an den 
vielen tödlichen Fallen, die sich 
im Laub verbergen, zum anderen 
am angsteinflößenden und mord- 
gierigen Jäger. Dieser erste Anta- 
gonist, bewaffnet mit einer rosti- 


Be.“ 


gen Schrotflinte und einer Laterne, 
hat es nämlich auf uns abgesehen 
und sammelt neue und seltene Tro- 
phäen für die ächzenden Wände 
seiner Holzhütte — ein kleinwüch- 
siger Knabe mit Tüte auf dem Kopf 
würde da natürlich perfekt reinpas- 
sen, oder nicht? 

Im Verlauf des Kapitels gelingt 
es Mono, die traumatisierte Six aus 
einem Keller zu befreien und ge- 
meinsam entfliehen sie der töd- 
lichen Präzision des Jägers. Gut 
gefällt uns, dass sich Little Night- 
mares 2 trotz des starken Fokus 
auf Grusel und Action auch Zeit 
für ruhige Momente nimmt. Nach 
Abschluss des ersten Kapitels fin- 
den sich unsere beiden Protago- 


nisten zum Beispiel auf einem Floß 
wieder, während sich uns ein ein- 
drucksvolles Panorama der skur- 
rilen Spielwelt bietet. Dadurch ha- 
ben die Action-Einlagen nicht nur 
eine stärkere Schlagkraft, diese 
Momente geben dem Abenteuer 
auch mehr Dynamik und uns wich- 
tige Zeit zum Durchatmen. 

Im zweiten Kapitel „Schule“ 
verschlägt es Mono und Six nach 
einem kurzen und unspektakulä- 
ren Lauf durch eine Stadt in eine 
— Überraschung! — große und ge- 
spenstische Schule. Hat das erste 
Level im Bereich des Grusels ver- 
gleichsweise dezent gearbeitet, so 
finden sich im zweiten Abschnitt 
eine Vielzahl an Schreckmomen- 
ten und kreativen Designideen, die 
eine schaurig-schöne Atmosphäre 
erschaffen. Unser sympathisches 
Duo ist nämlich nicht allein! Neben 
unzähligen aggressiven Porzellan- 
kindern, welche die Flure unsicher 
machen, findet sich im Schulhaus 


Wird schon klappen: Viele Rätsel sind recht simpel und Schnell gelöst, der 


Fokus liegt aber sowieso auf der intensiven und Schaurigen Spielerfahrung. 
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vorschau рау 
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Schweigen ist Gold: Little Nightmares 2 kommt komplett c ohne Dialoge aus, viele 
spannende Geschichten gibt es dennoch in den Umgebungen zu entdecken. 
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Im Puppenhaus: Betreten wir mit Mono ein neues Zimmer, so wandert die Kamera 
— ähnlich wie bei einem Puppenhaus — mit kleinen Bogen zum nächsten Raum. 


” =” PIE, A A 
Eine Schippe drauf: Egal ob die Lichteffekte, die stechend scharfe Grafik oder die 
vielen Details, Little Nightmares 2 legt grafisch in jeder Hinsicht ordentlich zu. Toll! 
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Blickfang: Die furchteinflößende Lehrerin, der zweite große Antagonist in unserer 
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Anspiel-Session, hat uns mithilfe ihres dehnbaren Halses ordentlich zugesetzt. ERY 


Mono strikes back! Endlich ist es möglich, sich gegen die Gefahren und Monster zu 
wehren. Das neu eingeführte Kampfsystem ist minimalistisch, doch sehr effektiv. 


auch der zweite primäre Böse- 
wicht: die diabolische Lehrerin. Die 
verfügt nicht nur über äußerst 
strenge Ansichten, sondern auch 
über einen extrem dehnbaren Hals, 
der es ihr ermöglicht, selbst die ge- 
fühlt sichersten Ecken des Schul- 
gebäudes im Auge zu behalten und 
uns zu tyrannisieren. Doch auch 
in der Schule folgt nicht bloß Hor- 
ror auf Horror. Offensichtlich war 
es Tarsier Studios wichtig, die vie- 
len Monster und Geschichten, die 
sich in der Spielwelt verstecken, 
mit einer breiteren Farbpalette an 
Emotionen zu bepinseln. Wer das 
Handeln der Lehrerin nämlich ge- 
nauestens beobachtet, der erkennt 
ein trauriges Schicksal: Hinter dem 
dämonischen Verhalten und dem 
Beruf als Bildungsbeauftragte ver- 
stecken sich nämlich ein geschei- 
terter Traum und eine innige und 
bedeutungsvolle Liebe zur Musik. 
Fast schon süß ... Fast. 

Little Nightmares 2 präsen- 
tiert sich, ebenso wie der erste Teil, 
komplett frei von Dialogen, leidet 


jedoch trotzdem nicht an zu wenig 
Hintergrundinformationen zu den 
Charakteren und Umgebungen. In 
beinahe jedem Raum finden sich 
spannende Details, welche die Ent- 
deckerlust und den Drang nach 
mehr Background gekonnt ent- 
fachen. Was hat es mit den vielen 
Monstern auf sich? Selbst das Ver- 
halten der eher irrelevanten Cha- 
raktere wie der Porzellankinder 
verrät viel über die Vergangenheit 
und Gegenwart der Welt und ih- 
rer Bewohner. Tarsier Studios ge- 
lingt es gut, die Spielwelt von Little 
Nightmares zum Leben zu erwe- 
cken, die Atmosphäre zu verdich- 
ten und den Spielfluss durch ab- 
wechslungsreiche Areale und 
Aufgaben aufzuwerten. 


An den richtigen 

Stellen geschraubt 

Ein weiterer wichtiger Pluspunkt 
sind die sinnvollen Neuerungen im 
Bereich des Gameplays. Six ist stets 
an unserer Seite und hilft durch ihre 
zusätzliche Körperkraft, Gegenstän- 
de zu bewegen und Rätsel zu lösen, 
die auf zwei Personen ausgelegt 
sind. Doch das ist nicht alles! Auch 
ein seichtes Kampfsystem findet 
Einzug in Little Nightmares 2. Fort- 
an ist es möglich, sich in vorgegebe- 
nen Momenten aus der Hilflosigkeit 
zu befreien und sich mit herumlie- 
genden Objekten gegen die vielen 
Gefahren und Gegner zu wehren. 
Die Schlag- und auch die restli- 
chen Animationen sind hübsch und 
nachvollziehbar dargestellt und er- 
zeugen ein befriedigendes Spielge- 
fühl. Mono und Six sind Gefangene 
eines Universums, das nicht an ihre 
Körpergröße angepasst ist. So ist 
es oftmals ein kraftintensives und 
mühsames Unterfangen, mit Waf- 
fen oder Werkzeugen zu interagie- 
ren, und das sieht man an ihren Be- 
wegungen. 
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Ebenso wie bei den großen 
Vorbildern Inside und Limbo ge- 
staltet sich ein Großteil der Spiel- 
erfahrung aus Gameplay-Sicht mi- 
nimalistisch, der Fokus liegt klar 
auf der intensiven Atmosphäre. 
Scheitern wird man trotzdem häu- 
fig, einige Momente erlauben näm- 
lich nur eine kurze Reaktionszeit: 
Wer schläft, stirbt. Das hat natür- 
lich einen gewissen Trial&Error-Ge- 
schmack, gestört hat uns das beim 
Anspielen aber kaum. Mehr Ärger 
verspürten wir bei den Rätseln, 
dort hätten wir uns nämlich mehr 
Abwechslung und Kreativität ge- 
wünscht. Kaum eine Knobelei hat 
uns länger als ein paar Sekunden 
gefordert. Die einzige Aufgabe, die 
uns über die Dauer eines Wimpern- 
schlages hinaus in Anspruch nahm, 
war ein Schachrätsel, welches es 
zu lösen galt. Doch auch dort war 
die Antwort sehr schnell klar. 

Als störend empfinden wir vor 
allem, dass die Lösung mehr oder 
minder direkt neben dem Prob- 
lem lag. Wenn es so einfach ist, 
eine Lösung bereits vor dem ei- 
gentlichen Puzzle zu finden, dann 
ist das schlicht ein Fehler im Le- 
veldesign. Diverse Hilfen ins Spiel 
einzubauen, ist vollkommen okay 
und meistens sogar erwünscht. 
Wenn sie aber das Potenzial besit- 
zen, den Spielspaß zu versauen, 
dann stößt das sauer auf. Doch 
ein Kritikpunkt, der das Spiel qua- 
litativ völlig in den Abgrund zieht, 
ist auch dieser Umstand nicht. 
Trotz der etwas zu simplen Rät- 
sel in unserer Spieldemo können 
wir nämlich positiv hervorheben, 
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Trotz der schaurigen Monster und Horrorelemente nimmt Sich die Reise von Mono 
und Six auch Zeit für ruhige Momente, die wichtige Zeit zum Durchatmen bieten. 


dass sich eine klare Lernkurve er- 
kennen lässt und der Anspruch 
steigt. Somit haben wir Hoffnung 
auf etwas komplexere Abschnitte 
im weiteren Spielverlauf. 

Abschließend noch zur Steue- 
rung: Ob am PC via Tastatur oder 
mit dem Controller, Steuern lässt 
sich Mono flüssig und während 
unserer gesamten Anspiel-Sessi- 
on gab es keine Probleme mit ha- 
keligen oder ungenauen Aktionen. 
Auch aus technischer Sicht sehen 
wir keinen Grund zur Sorge, Little 
Nightmares 2 präsentierte sich in 
einem guten Zustand und frei von 
Kinderkrankheiten und Bugs. Ob 
das zum Release ebenfalls der Fall 
sein wird, bleibt abzuwarten. An- 
spielen durften wir bisher nur die 
PC-Fassung. 


Little Nightmares 2 fällt weitaus umfangreicher aus als der Vorgänger, ob die 
weiteren Kapitel die gezeigte Qualität halten können, muss sich erst zeigen. 
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Klein, aber oho! 

Tarsier Studios haben sich die 
Kritik an Little Nightmares offen- 
sichtlich zu Herzen genommen, 
denn was wir bisher vom neu- 
en Horror-Abenteuer zu spielen 
bekamen, überzeugt mit jeder 
Menge Kreativität bezüglich des 
Monster- und Weltdesigns, cleve- 
ren Neuerungen im Bereich des 
Gameplays und einer intensiven 
Atmosphäre. Das erste Kapitel 
konnte uns bereits im August bei 
unserer ersten Anspielgelegen- 
heit überzeugen, das zweite legt 
qualitativ noch mal eine ordent- 
liche Schippe drauf! Wir sind ge- 
spannt, wie die Reise von Mono 
und Six weitergeht und ob es dem 
charmanten Duo gelingen wird, 
dem höllischen Schlund und sei- 


nem Umland endgültig zu ent- 
fliehen. Zum aktuellen Zeitpunkt 
gibt es eine klare Empfehlung, 
den grotesken Gruseltrip im Auge 
zu behalten. 

Little Nightmares 2 erscheint 
am 11. Februar 2021 für PC, PS4, 
Xbox One und Nintendo Switch. 
Ob es auch eine Next-Gen-Versi- 
on geben wird, ist zum aktuellen 
Zeitpunkt nicht bekannt. 

MACI NAEEM CHEEMA 


Meinung 


Maci Naeem Cheema Redakteur 


Ob es die grotesken und furchteinflößenden 
Monster, die abwechslungsreichen und hübsch 
gestalteten Areale oder das knuffige Protagonis- 
ten-Duo Mono und Six ist, Little Nightmares 2 
konnte mich kinderleicht (hehe) in seinen Bann 
ziehen. Das ist genau, was ich mir von einem 
Sequel erwarte: Fortschritt in jedem Bereich! 
Die Jungs und Mädels von Tarsier Studios haben 
sich die Kritikpunkte am Vorgänger zu Herzen 
genommen und viel Arbeit, Energie und Herzblut 
investiert, um Little Nightmares 2 auf ein neues 
Qualitätslevel zu hieven. Ob die weiteren Kapitel 
ebenfalls so überzeugen können, erfahrt ihr in 
unserem Test. Ich für meinen Teil kann es kaum 
abwarten, mich in die weiteren Kapitel zu stürzen 
und Mono und Six aus dem höllischen Schlund 
und seinem Umland — hoffentlich! — zu befreien. 


Wir durften die ersten zwei Kapitel spielen und hat- 
ten durch ein digitales Preview-Event die Chance, 
spannende Details vom Team selbst zu erfahren. 


Infos 
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Nach Persona 5 en, der erweiterten з, setzt Atlus mit Unterstützung von 
Omega Force in Form von Persona 5 Strikers bald noch einen obendrauf. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wir 
staunten nicht schlecht, als wir vor 
etwa zwei Jahren zum ersten Mal et- 
was von Persona 5 Scramble: The 
Phantom Strikers zu sehen beka- 
men. Fast ein Jahr mussten wir aber 
warten, bis es aus Japan den Weg zu 
uns schaffen sollte. Mit Persona 5 
Strikers, wie es nun beim Release in 
unseren Gefilden heißen wird, spen- 
diert uns Atlus in Zusammenarbeit 
mit Omega Force ein Crossover aus 
JRPG und Hack & Slash, ähnlich, wie 
es schon Hyrule Warriors: Zeit der 
Verheerung vormacht. Omega Force, 
bekannt für die Dynasty-Warriors- 
Spiele, verknüpft seit einigen Jahren 
vermehrt bekannte Spielemarken 
mit dem Schlachtplatten-Gameplay 
der hauseigenen Serie, bekannt un- 
ter dem Subgenre-Namen Musou. 
Wir erhielten schon vorweg die Mög- 
lichkeit reinzuschauen und erzählen 


An Dialogen m mängelt es Persona 5 Strikers nicht, und sie kommen 


euch, wie gut sich Persona 5 im War- 
riors-Gewand schlägt. 


Phantomdiebe zurück im Geschäft 
Persona 5 Strikers ist ungefähr ein 
halbes Jahr nach den Ereignissen 
aus Persona 5 angesiedelt, die Welt 
scheint wieder in Ordnung und frei 
von den von ihnen bezwungenen 
inneren Dämonen zu sein. Scha- 
de: Die zusätzlichen Figuren und 
Ereignisse aus der erweiterten Per- 
sona-5-Version namens Royal wer- 
den nicht berücksichtigt. Nachdem 
sich die Freunde Joker, Ann, Ryuji, 
Morgana und Co. aus dem Vorgän- 
ger ein Weilchen nicht gesehen ha- 
ben, beschließen sie, die Sommer- 
ferien gemeinsam zu verbringen. 
Bei der Planung unterstützt sie die 
künstliche Intelligenz EMMA. Die 
ist aber mehr als ein besonders klu- 
ger Terminkalender. Flugs sehen 


d 
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*glucks” Einst war ich ein brotloser Künstler, doch 
jetzt schwimme ich im Geld! 


sich Joker und seine Kollegen ihret- 
wegen wieder ins Meta-Universum 
verfrachtet, in dem die Begierden 
der Menschen zum Leben erwa- 
chen. Im Kampf gegen die myste- 
riöse Alice, die im Meta-Universum 
als Herrscherin in einem Palast sitzt 
und den Menschen ihre Begierden 
raubt, wird schnell klar, dass dies 
nicht die entspannten Sommerfe- 
rien werden, welche die einstigen 
Phantomdiebe sich erhofft hatten. 


Fortsetzung oder Spin-off? 

Persona 5 trifft Dynasty Warriors - 
auch, wenn man das nach Hyrule 
Warriors und Co. erwarten dürfte, 
trifft das nicht hundertprozentig zu. 
Denn neben den Kämpfen, die tat- 
sächlich jenen der Warriors-Titel äh- 
neln, gibt es noch weitaus mehr zu 
entdecken. Das beginnt damit, dass 
wir nicht direkt in die Action gewor- 
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fen werden, sondern genauso flott- 
schleichend die Dungeons erkun- 
den, wie es auch in Persona 5 der 
Fall war. Wir suchen benötigte Schal- 
ter und Hinweise, entdecken Schät- 
ze und springen über Hindernisse 
hinweg. Ein Kampf wird erst initiiert, 
wenn wir den Gegner hinterrücks 
überfallen, ihn normal attackieren 
oder er uns entdeckt und angreift. 
Manchmal begegnen wir dabei auch 
stärkeren Feinden, die sich alleine 
schon durch ihre überdurchschnitt- 
liche Größe sowie eine gesonderte 
Lebensleiste hervorheben. Sobald 
wir uns im Kampf befinden, heißt es 
aber wirklich Showtime. 

Das Kampfsystem stellt auf den 
ersten Blick hingegen tatsächlich 
eine Mischung aus Persona 5 und 
Dynasty Warriors dar. So kloppen 
wir uns in gewohnter Manier durch 
Gegnerscharen. Dabei greifen wir 


Leichter Eisschaden gegen einen weiten 


Die mut prinzipiell mit Gegnerscharen i im Musou-Stil аб; erlauben euch 
N ‚ abéfeiñe I kleine Verschnaufspause, sobald ihr das Persona-Auswahlmenü aufruftza 


www.playfünf.de 


auf Kombos aus leichten Angriffen 
und Spezialangriffen zurück. Hinzu 
gesellen sich unsere Schusswaffen, 
zudem kann die Umgebung durch 
spezielle Aktionen in das Gekloppe 
mit einbezogen werden. So wirbeln 
wir an einem Laternenmast umher, 
nehmen Feinde mit Konfetti-Kano- 
nen unter Beschuss oder überfah- 
ren sie ganz einfach mit dem Skate- 
board. Überhaupt sind der gute 
Joker und seine Gesellen ganz schö- 
ne Bewegungstalente. Mittels des 
sogenannten Phantomsprints sind 
wir nicht nur während der Kämp- 
fe extrem agil unterwegs, sondern 
überwinden auch abseits davon 
Hindernisse. Während des Kämp- 
fens können wir außerdem jederzeit 
zwischen unseren aktuellen Team- 
mitgliedern umherwechseln und 
diese sogar außerhalb der Kämpfe 
steuern. Warriors-typisch steht uns 
eine Fülle an spielbaren Recken zur 
freien Verfügung, jeder Heroe mit 
Unterschieden bezüglich der vor- 
handenen Angriffe und Moves. 
Einen gänzlich anderen Weg als 
vergleichbare Warriors-Crossover 
geht Strikers beim Einsatz der ti- 
telgebenden Personas. Diese kön- 
nen wir in Aktion treten lassen, um 
beispielsweise Schwächen unserer 
Gegner gezielt anzugreifen. Wäh- 
rend wir uns für eine Fähigkeit ent- 
scheiden, friert der Rest des Spiel- 
geschehens ein. Vorstellen kann 
man sich dies in etwa wie beim Fi- 
nal Fantasy 7 Remake. Haben wir 
den Schwachpunkt eines Gegners 
getroffen und ihn somit niederge- 
schlagen, können wir einen mäch- 
tigen Angriff ausführen. Zu guter 
Letzt haben wir nach ausreichend 
gesammelten Treffern die Mög- 
lichkeit des Showtime-Angriffs. 
Hierbei handelt es sich um einen 
entfesselten Angriff unserer ausge- 
rüsteten Persona, dem das gesamte 
Schlachtfeld zum Opfer fällt. Haben 
wir Glück, lassen die feindlichen 
Schatten Masken zurück, wodurch 
wir neue Personas rekrutieren. 
Somit gesellen sich zu den im 
Musou-Stil ablaufenden Kämpfen 
rundenbasierte Rollenspielelemen- 
te und weitere spannende, in den 
Omega-Force-Titeln noch nicht ge- 
sehene Elemente hinzu. Zusätzlich 
existieren sogenannte Hacking- 
Kämpfe, bei denen es darum geht, 
unserem Party-Mitglied Futaba 
beim Hacken diverser Gerätschaf- 
ten so lange den Rücken freizuhal- 
ten, bis sie ihre Arbeit abgeschlos- 
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sen hat. Die Kämpfe dürften somit 
genügend Varianz zu bieten ha- 
ben, um nicht schon nach wenigen 
Stunden ausgelutscht zu sein. 


Den Wurzeln treu geblieben 

Schon beim Starten des Spiels 
fühlt man sich als Fan von Perso- 
na 5 direkt heimisch, denn von sei- 
nem einzigartigen Flair hat Persona 
5 auch in Strikers glücklicherwei- 
se nichts eingebüßt. Das gilt nicht 
nur für die Atmosphäre, sondern 
zeigt sich auch anhand der vielen 
übernommenen Mechaniken aus 
dem Original. So kümmern wir uns 
auch weiterhin im gruseligen Vel- 
vet Room um unsere Personas, die 
genauso wie gewohnt mit all ihren 
Skills und sonstigen Eigenschaften 
daherkommen. Wir stärken sie, fu- 
sionieren sie oder opfern sie auch 
mal, um die neu hinzugekomme- 
nen Persona-Punkte zu erhalten. 
Dank ihnen können wir unserer 
Personas direkt ein paar Level auf- 
steigen lassen. Das ist aber noch 
nicht alles, denn mit Bindungs- 
Punkten gibt es eine weitere neue 
Investitionsmöglichkeit. 

Die gibt‘s, wenn wir gemeinsam 
mit Verbündeten kämpfen, wir wie 
in Persona 5 in unserer Freizeit et- 
was mit ihnen unternehmen (spie- 
len durften wir diese Abschnitte 
noch nicht), oder einfach im Ver- 
lauf der Story. Mit diesen Punkten 
schalten wir Bindungs-Skills frei, 
die uns zum Beispiel eine höhere 
Droprate von Items oder bessere 
Preise im Shop bescheren. Kennt 
man so ähnlich aus Persona 5, 
diesmal können wir aus einer Fül- 
le an Verbesserungen aber frei ent- 
scheiden, womit wir uns das Le- 
ben leichter machen wollen. Nicht 
mehr dabei sind sichere Spei- 
cherräume in den Dungeons, da- 
für gibt es nun sogenannte Über- 
gänge an jeder zweiten Ecke. Mit 
ihnen sichern wir zwischendurch 
den Spielstand oder nutzen sie zur 
Schnellreise. Außerdem können 
wir dort den Dungeon jederzeit ver- 
lassen, um beispielsweise unsere 
Heilitems aufzustocken. Anders als 
im Vorgänger verstreicht in Strikers 
übrigens keine Zeit, wenn wir einen 
Dungeon verlassen - wie es im spä- 
teren Spielverlauf und abseits der 
Tempel aussieht, ging, aus der An- 
spiel-Demo noch nicht hervor. 

Was bei Persona 5 Strikers na- 
türlich ein extrem wichtiger Faktor 
ist, den die Entwickler richtig hin- 
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bekommen müssen, um die Fans 
zufriedenzustellen, ist der ikoni- 
sche Stil des Hauptspiels. Dan- 
kenswerterweise wurde hier sehr 
gute Arbeit abgeliefert. So hat 
das Interface kein bisschen seiner 
Coolness eingebüßt und die ext- 
rem stimmige Grafik wirkt genau- 
so, wie man es gewohnt ist. Die 
gekonnte Kombination mit den ge- 
lungenen Remixes der Original-Lie- 
der, plus völlig neuer Stücke, sorgt 
für einen Genuss sowohl für die Au- 
gen als auch für die Ohren. 
Persona 5 Strikers könnte der 
Zugang zur Reihe für all diejeni- 
gen werden, die aufgrund des ur- 
sprünglichen Kampfsystems oder 
der komplexen sozialen und Zeit- 
management-Komponenten noch 
nicht auf den Geschmack des 
JRPG-Epos gekommen sind. Atlus 
und Omega Force scheinen unse- 
ren bisherigen Eindrücken nach ei- 
nen hervorragenden Job gemacht 
zu haben, denn Strikers fühlt sich 
nicht an wie ein Anhängsel, son- 
dern wie ein integraler Bestandteil 
des Serienuniversums. Das, was wir 
bisher von der Story sehen durften, 
scheint ebenso vielversprechend. 
Somit darf man sich als Liebhaber 
des Vorgängers definitiv auf Per- 
sona 5 Strikers freuen, dank der 
zahlreichen Gameplay-Ideen sogar 
dann, wenn man mit Musou sonst 


Die ikonische Pose unseres Phantomdieb- Anführers ist bei weitem nicht 
í das einzige ge Element aus Persona, 5, das es in Strikers geschafft | hat. 


nicht viel anzufangen weiß. Wer 
sich selbst davon überzeugen mag, 
kann das auf PC, PS4 und Nintendo 
Switch ab dem 23. Februar tun, be- 
ziehungsweise ab dem 19. Febru- 
ar, sofern man zu den Vorbestellern 
der digitalen Version zählt. 

CHRISTIAN VOLYNSKIJ & LUKAS SCHMID 


Als riesiger Fan von Persona 5 hatte ich Tr 
Erwartungen, und die wurden bisher keineswegs 
enttäuscht. Als ich das Spiel gestartet habe, 
fühlte es sich an, als wäre ich niemals weg ge- 
wesen. Das neue Kampfsystem wirkt nach kurzer 
Eingewöhnungszeit, als wäre es das Natürlichste 
der Welt, da es einfach so wunderbar ins bekann- 
te Setting eingepflegt wurde. Gleichzeitig wurde 
auch vieles beim Alten belassen, ganz nach dem 
Motto „never change a running system“. Wenn 
das restliche Spiel diesem Kurs treu bleibt, dann 
wüsste ich nicht, was einem tollen Abenteuer 
noch in die Quere kommen könnte. 


Wir durften im Rahmen eines von Koch Media ge- 
hosteten Online-Preview-Events den ersten Story- 
Abschnitt inklusive des ersten Bosses absolvieren. 
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Das darf in keinem JRPG mit Anime-Optik fehlen: Ein niedliches, pelziges 
Maskottchen, das mindestens ebenso niedliche Laute von sich gibt. 
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RO Zugegeben: 
Wenn man sich nicht näher mit 
der Atelier-Reihe beschäftigt hat, 
blendet man die stete Flut an Fort- 
setzungen schon beinahe aus der 
Wahrnehmung aus: „Oh, ein neu- 
es Atelier--Game? Ist wohl schon 
wieder ein Jahr vergangen!“ — es 
hat jedoch triftige Gründe, dass 
sich die Serie nicht nur nach wie 
vor großer Beliebtheit erfreut, son- 
dern auch Jahr um Jahr um neue 
Spiele anwächst, ohne dabei gro- 
Be Qualitätsverluste zu verzeich- 
nen. Das Gameplay-Gerüst steht 
überaus stabil und motiviert be- 
sonders Spieler, die eine Vorliebe 
für Japano-Flair und einen Hang 
zum Sammeln und Craften haben. 
Für diese Zielgruppe funktioniert 
die Atelier-Formel seit ihrer Ge- 
burt im Jahr 1997 auf der Playsta- 
tion beeindruckend gut! 


Ryza die Zweite 

Ungewöhnlich in der langen Se- 
riengeschichte ist die Tatsache, 
dass es sich beim neuen Teil, Ate- 
lier Ryza 2: Lost Legends & The 
Secret Fairy, tatsächlich um eine 
direkte Fortsetzung handelt — 


` Atelier-Spiele gibt es gefühlt wie Sand am Meer. 
N |Wieso sind sie so beliebt? Es ist an der Zeit, den 
J| Jaktuellen Teil in Augenschein zu nehmen! 


abermals verkörpert ihr die junge 
Alchemistin Ryza, die ihr eventu- 
ell schon in Atelier Ryza: Ever Dar- 
kness & The Secret Hideout, 2019 
erschienen, gesteuert habt. Es ist 
theoretisch kein Problem, wenn 
ihr bislang wenig mit Atelier zu tun 
hattet, denn die Erzählung knüpft 
nicht direkt an. Es gibt aber natür- 
lich für die Neueinsteiger keine 
Wiedersehensfreude mit Ryza und 
all den anderen Weggefährten aus 
dem Vorgänger. Einen Vorteil hat 
es auf jeden Fall, dass Teil zwei von 
Ryza nicht bei null beginnt: Ken- 
ner müssen hier nicht den serien- 
typisch arg langsamen Start und 
ausufernde Tutorials über sich er- 
gehen lassen. 

Und so beginnt das Abenteuer: 
Ryza erteilt Alchemieunterricht in 
ihrer beschaulichen Heimat, doch 
dieser Job erfüllt sie nicht, außer- 
dem möchte sie ihre Fähigkeiten 
weiter ausbauen, statt nur Ausbil- 
derin zu sein. Da kommt es ihr ganz 
gelegen, dass sie Nachforschun- 
gen zu einem ominösen Edelstein 
anstellen soll — zu diesem Zweck 
reist sie in die Hauptstadt, denn sie 
möchte ihren Freund Tao zu dem 


Neben Ryza (zweite von links) trefft ihr weitere alte Bekannte aus dem 
Vorgänger, aber auch neue Figuren werden euch auf eurem Abenteuer begegnen. 
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Selected item 


Zunächst ist man erschlagen von den Mö lichkeiten, die das komplexe 
Alchemiesystem bietet. Rasch hat man aber die Handhabung raus. 


Thema befragen. Außerdem will 
Ryza magische Ruinen erforschen, 
die etwas mit Alchemie zu tun ha- 
ben sollen. Der Start von Ryza 2 
in der großen Fantasy-Metropole 
steht sinnbildlich für das Vorhaben 
von Entwickler Gust, die Welt von 
Atelier drastisch zu erweitern. 

Es gibt mehr zu erforschen und 
mehr zu sammeln — der zweite 
Punkt ist ein wichtiger Aspekt der 
Reihe, denn als Alchemistin stellt 
Ryza so ziemlich alles mithilfe von 
magischen Materialien und Zau- 
berkünsten her. Für Neuzugänge 
mag das Alchemie- und Herstel- 
lungs-System zunächst erschre- 
ckend komplex wirken, allerdings 
lernt man die Feinheiten nach und 
nach kennen und auch schätzen. 
Eine Vorliebe für Crafting und Loot 
muss man aber definitiv haben, 
sonst wird man mit Ryza 2, so zu- 
ckersüß die Heldin auch sein mag, 
nicht warm. Es gilt: Das Ernten von 
Ressourcen und Zutaten geschieht 
permanent beim Herumlaufen, es 
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gibt jede Menge Objekte zum Zer- 
brechen, Aufheben und Einsacken, 
Ryza kann sogar schwimmen und 
tauchen auf der Suche nach neu- 
en Ingredienzien für den Alche- 
miekessel. Das Crafting ist aber 
natürlich nicht alles, was ihr den 
lieben langen Tag zu tun habt. Da 
gibt es auch noch die Kämpfe (die 
dort eingesetzten Hilfsmittel, Waf- 
fen, Rüstung und so weiter, stellt 
ihr natürlich per Alchemie her), bei 
denen ihr euch rundenbasiert ge- 
meinsam mit Begleitern Feinden 
entgegenstellt. Neben Standard- 
angriffen umfasst euer Repertoire 
besondere Attacken oder ihr habt 
die Möglichkeit, Komboangriffe 
und mächtige Magie zu entfesseln. 
Für Spannung sorgen Momente, 
in denen ihr trotz des Rundensys- 
tems aktiv ins Geschehen eingrei- 
fen müsst, etwa, um gegnerische 
Manöver zu blocken. 

Während bei vielen (Japano-) 
Rollenspielen nicht weniger als 
die Rettung der ganzen Welt auf 
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` e e al, М 
Ryza bezieht während ihres Abenteuers im zweiten Spiel ein neues Domizil Dieses 
ist groß und mit allem Komfort ausgestattet, den sich eine Alchemistin wünscht. 


der To-do-Liste steht, findet die 
Handlung in den Atelier-Spielen 
meistens in einem intimeren Rah- 
men statt. Ja, es geht um Konflik- 
te, aber meist nicht auf einer glo- 
balen Skala. Auf den Interaktionen 
zwischen Charakteren und deren 
persönlichen Geschichten liegt 
auch in Lost Legends das Haupt- 
augenmerk. Durch die anspre- 
chende, liebevoll gestaltete Welt 
und die entspannte Grundstim- 
mung des Spiels verbreitet Ryza 
2 gute Laune — ob das auf Dauer 
für einen Hit-Award ausreicht, wird 
aber wohl erst die nächste Aus- 
gabe verraten, wenn der Test an- 
steht. Von der Playstation-Fassung 
gab es bislang noch nichts zu se- 
hen, die Eindrücke stammen vom 
PC, und dort sieht Ryza 2 recht an- 
sprechend aus. Die Charaktermo- 
delle sind wie gewohnt detailreich 
und niedlich, die Welt versprüht ein 
fröhliches Flair. 

Bleibt noch die Frage zu klä- 
ren, wieso Entwickler Gust sich 


Unless you're ready to give up, this is our only Option. Let's get 
started. 
| Die Gestaltung der Hauptcharaktere ist detailreich. Die NPCs 


| können dabei jedoch nicht mithalten: sie sehen schlicht aus. 


dazu entschloss, eine Fortsetzung 
zu programmieren, anstatt wie üb- 
lich mit neuer Protagonistin an den 
Start zu gehen. Der wahrscheinli- 
che Grund: Atelier Ryza: Ever Dar- 
kness & The Secret Hideout war 
sehr erfolgreich und lockte viele 
neue Spieler an den Alchemiekes- 
sel! Den Eindrücken aus der Fort- 
setzung nach ist es gut möglich, 
dass Ryza mit dem zweiten Teil 
noch mehr Fans findet. 


Meinung 


zu е 
Katharina Pache Redakteurin 


Es gibt Dinge in Spielen, die mich richtig nerven. 
Zum Beispiel langsame Anfänge und permanen- 
tes Händchenhalten. Insofern heiße ich Ryzas 
Rückkehr herzlich willkommen, denn im Vergleich 
wurden die Zügel hier ein bisschen angezogen. 
Ich gebe zu, dass zu dem eher entspannten Spiel 
zwar auch ein gemächlicheres Tempo im Intro 
passt, aber ist eben so eine persönliche Vorliebe 
von mir, wenn der Spieler nicht zu sehr ausge- 
bremst und bevormundet wird. Über die Charak- 
tere in der Atelier-Serie kann man sicher streiten; 
allgemein haben viele JRPGs Probleme, über- 
zeugende Figuren zu schaffen, die nicht aus Ste- 
reotypen bestehen. Ich habe per se nichts gegen 
niedliche Anime-Mädchen, aber mir gefällt es 
sehr gut, dass Ryza seit dem ersten Teil an Erfah- 
rung gewonnen und sogar ihr eigenes Alchemie- 
Business aufgezogen hat. Der Sammelei und dem 
Mixen von Objekten und Ressourcen kann ich 

die Faszination nicht absprechen, obwohl mich 
das üblicherweise nicht besonders interessiert. 
Schon in der nächsten Ausgabe kann ich dann 
auch sagen, ob sich das Gameplay mit der Zeit 
abnutzt und wie sich die Handlung entwickelt — 
ich freue mich schon drauf. 


Darauf basiert un Meinung: 

Wir haben uns eine spielbare Preview-Fassung auf 
dem PC zu Gemüte geführt. Bei den Screenshots 
handelt es sich um offizielle Pressebilder. 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // is’ auch wieder da 


Spielt gerade: WoW: Shadowlands (PC), Deep Rock Gala- 
ctic (PC), Cyberpunk 2077 (lol, natürlich auch РС), FIFA 21 


Schaut gerade: Dokus auf Netflix 
Liest gerade: Barack Obama – A Promised Land 


Und sonst: Bin gut ins neue Jahr gerutscht, ihr hoffentlich 
auch! Ansonsten alles beim Alten: Sitze im Home Office 
und pendle zwischen PS5, PC, Heimbar, Küche, Park und 
Schlafzimmer. Manchmal gehe ich einkaufen. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2: Beyond Light 
Flop-Titel der Ausgabe: Let's Sing 2021 


Katharina Pache // Endlich 21 


Spielt gerade: Hitman 
Wird berieselt von: Nischen-Communitys auf Youtube 
Lauscht gerade: dem Saugroboter (er heißt Saugul) 


Und sonst: Ich nehme mir vor, weniger Fleisch zu lesen und 
mehr Bücher zu essen. Außerdem einen (Online-JKurs zu 
belegen in „So fülle ich die Teamseite aus, ohne bei Kollegen 
zu klauen, obwohl mir gar nichts einfällt da mein Leben 
schon vor Wochen dem Ennui anheimgefallen ist“. 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman, Resident Evil 
Flop-Titel der Ausgabe: Destiny 


David Benke // Flexitarier 
Spielt gerade: Immortals: Fenyx Rising, FIFA 21 
Schaut gerade: Den Held der Steine. Es ist ein Fest! 
Hört gerade: The Toxic Avenger 


Und sonst: Habe ich mir fürs neue Jahr vorgenommen, 
weniger Fleisch zu essen und mehr Bücher zu lesen. 2020 
war's exakt eins, da müssen 2021 also mal mindestens zwei 
drin sein. Erster Kandidat: What if? Wirklich wissenschaftli- 
che Antworten auf absurde hypothetische Fragen 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Let's Sing 2021 


Maci Naeem Cheema // The One and Only Lukas Schmid 


Spielt gerade: Hollow Knight (sehr spät, ich weiß!) [i 
Schaut gerade: WandaVision & Black Sails 


Hört gerade: „Zuckerwatte“ von Tristan Brusch — richtig 
tolle Lyrics, schöner Walzer-Style und viel Kreativität 


Und sonst: Will ich endlich wieder Musik machen mit 
Leuten, grr! Man hat sich schon fast an die aktuelle Situation 
„gewöhnt“, in den kalten und dunklen Monaten des Jahres- 
beginns kickt Corona aber nochmal um einiges härter. 


Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Staubfänger 
Schaut gerade: One Night in Miami 
Hört gerade: Donovan - Wear Your Love Like Heaven 
Liest bald: John Dos Passos – USA Trilogie 


Und sonst: War ich jetzt wirklich schon sechs lange 
Wochen nicht mehr nach 21 Uhr vor der Haustür? Das ist 
mir, wenn überhaupt, das letzte Mal wohl als Kleinkind 
passiert. Das Leben schlägt schon seltsame Volten. Aber 
wenn es der Gesundheit dent 


Top-Titel der Ausgabe: Little Nightmares 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Let's Sing 2021 
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Maria Beyer-Fistrich // Negativ 
Spielt gerade: Fallout 76 
Schaut gerade: Pretend It's A City 
Hört gerade: La Femme 


Und sonst: Irgendwie passiert einfach nichts, wirklich 
Spannendes ist demnach nicht zu vermelden. Man 
arbeitet, geht einkaufen und ist daheim. Aber immerhin 
habe ich Fallout 76 neu entdeckt. Ist inzwischen richtig 
gut geworden. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 
Flop-Titel der Ausgabe: Let's Sing 2021 


Christian Dörre // Relaxo 
Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, Hitman 2 
Schaut gerade: Brooklyn Nine-Nine - Staffel 6 
Liest gerade: Das Institut - Stephen King 


Und sonst: Neues Jahr, lies Led neues Glück! Vorsatz: 
Freizeit nutzen, um sich wieder mehr im (sehr guten) 
Headlock-Podcast einzubringen, ein lange geplantes Projekt 
endlich zu starten, (nach der Impfung) mehr Zeit mit guten 
Menschen zu verbringen und ... Ah, kein Platz mehr. Schade. 
Top-Titel der Ausgabe: Gotham Knights, Hitman 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Atelier? Sakuna? Sowas halt. 


Lukas Schmid // Ich bin es wirklich! 


Spielt gerade: Immortals: Fenyx Rising 
Schaut gerade: WandaVision 
Hört gerade: Bob Dylan - Theme Time Radio Hour 


Und sonst: Es stört mich in meiner Neurose, dass Resident 
Evil: Village nicht einfach Resident Evil 8 heißt. So, jetzt ist 
es raus. In weiteren Neuigkeiten: Ich habe Hunger. Heute 
Abend wird bestellt, was, weiß ich noch nicht. Ich werde 
aber versuchen, meine liebe Freundin zu Pizza zu bewegen. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Puh. Override 2 vielleicht? 


Spielt gerade: Path of Exile 
Schaut gerade: Supernatural Re-Run bis zu letzten Staffel 
Liest gerade: Peter James - The Secret of Cold Hill 


Und sonst: Hab mir – unabhängig von David – vorgenom- 
men, dieses Jahr mehr zu lesen. Aktuell habe ich schon zwei 
Bücher durch von den 40, die ich mir als Ziel gesetzt habe. 
‚Außerdem hab ich mir einen Haarschnitt gegönnt. Friseur- 
Freunde sind einfach toll! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Let's Sing 2021 


Dominik Pache // Samurai Fool 
Spielt gerade: Hitman 2, Sackboy: A Big Adventure 
Schaut gerade: Ink Master, Cobra Kai, Queen’s Gambit 
Hört gerade: Velvet Underground, Sahara Hotnights 


Und sonst: Dass die Nioh-Reihe in ihrer jetzigen Form 
abgeschlossen ist, finde ich ein wenig schade. Man hätte 
noch viele Geschichten im mythologischen, japanischen Mit- 
telalter erzählen können. Bin aber auch gespannt, was Team 
Ninja für die Zukunft plant. Kommt Ninja Gaiden zurück? 


Top-Titel der Ausgabe: Chronos: Before the Ashes 
Flop-Titel der Ausgabe: Fuser 
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IO Interactive bringt mit Hitman З die „World of Assassination “-Trilogie zu ihrem Ende. 
Das Stealth-Abenteuer setzt nahtlos die Geschichte des Vorgängers fort und stellt 
Agent 47 vor seine vielleicht größte Herausforderung: Vertrauen. Hitman 3 ist ein na- 
hezu perfekter Ausklang der Reihe und macht verdammt viel richtig. Warum man sich 
tagelang in den riesigen Sandbox-Welten verlieren kann, lest ihr in unserem Test. 


ACTION | Es ist bestimmt nicht im- 
mer einfach, ein Leben als Geheim- 
agent zu führen, schon gar nicht, 
wenn man Agent 47 heißt. Immer 
und überall lauern böse Buben und 
Mädchen auf unseren glatzköpfigen 
Lieblingskiller. Manchmal stolpert 
er auch einfach über sich selbst, 
wie in — oder viel mehr aufgrund 
von — Hitman: Absolution. Und 
selbst sein Comeback nach mehr- 
jähriger Abstinenz im 2016 erschie- 


nenen Hitman wurde zunächst sehr 
kritisch beäugt. Doch mit eben die- 
sem Reboot nahm die Reihe wie- 
der Fahrt auf. Die Entwickler von 
IO Interactive gingen einen großen 
Schritt zurück zu den Wurzeln: Weg 
von linearen Abschnitten und weg 
von Handyspielen — zurück zu weit- 
läufigen Sandbox-Maps an einzig- 
artigen Schauplätzen rund um die 
Welt. Hitman 3 setzt diese Reise 
nicht nur fort, sondern bringt die Tri- 


An den Lichteffekten wurde ordentlich geschraubt. Im gläsernen 
Wolkenkratzer schimmert die Sonne wunderschön durch die Fensterwände. 
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logie zu einem famosen Abschluss. 
Das dänische Entwicklerteam er- 
findet im letzten Teil das Rad nicht 
neu, aber das war ja auch gar nicht 
nötig. Vielmehr konzentrierte sich 
das Studio auf Umfang, Spielwelt 
und die Geschichte rund um unsere 
Protagonisten. 


Überraschend tiefgründig 
Hitman 2 ließ uns vor rund zwei 
Jahren mit einem kleinen Cliffhan- 


ger zurück. Agent 47 befindet sich 
mit Lucas Grey, seinem Freund 
aus Kindheitstagen, auf der Su- 
che nach den nächsten Zielper- 
sonen, während Agentenführerin 
Diana Burnwood den gefangen- 
genommenen Arthur Edwards von 
der Geheimgesellschaft Providen- 
ce bewacht. Doch Edwards ge- 
lingt am Ende die Flucht, und an 
dieser Stelle setzt die Geschichte 
von Hitman 3 nahtlos an. Die Story 


47 und Lucas Grey, sein Freund aus Kindheitstagen, tüfteln einen Plan aus, um 
die restlichen Mitglieder der Geheimorganisation Providence zu eliminieren. 
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-Ich habe die Erfahrung gemacht, dass eine gründliche Untersuchung des Tatorts die halbe Arbeitist. 


Das ist Alexa Carlisle; doch wie kommen wir unbemerkt an die alte Dame heran? 
Das englische Herrenhaus hält die eine oder andere Überraschung für uns parat. 


ist fesselnd, voller Wendungen und 
aufgrund der Vergangenheitsver- 
bindungen von Agent 47 mit Grey 
und Burnwood deutlich tiefgrün- 
diger als noch in den Vorgängern. 
Sogar der eigentlich so gefühls- 
kalte 47 wirkt an manchen Stellen 
menschlicher in seinem Handeln 
und seinen Empfindungen, was 
sich positiv auf den Gesamtein- 
druck der ansonsten recht düster 
gehaltenen Geschichte auswirkt. 
Natürlich darf aber dennoch der 
klassische Hitman-Humor nicht 
fehlen. Die trockenen Einzeiler, 
mit denen Agent 47 teilweise auf 
Fragen von NPCs antwortet, brin- 
gen uns häufiger zum Schmunzeln 
und runden das Spielerlebnis defi- 
nitiv ab. 


Ungewollte Verjüngungskur 

Ein weiterer Aspekt, der die Im- 
mersion von Hitman 3 ordent- 
lich steigert, ist die Implementie- 
rung von Zwischensequenzen. Ja 
okay, genau genommen gab es die 
auch schon in den beiden Vorgän- 
gern, allerdings „nur“ in Form von 
gerenderten Standbildern. Die- 
ser Stil war zwar atmosphärisch, 
doch mit bewegten Bildern konn- 
ten diese Szenen nicht mithalten. 
Hitman 3 fängt nun also auch Mi- 
mik und Gestik der Protaginsten 
in den Sequenzen ein. Die Cha- 
raktere sind toll und detailliert ge- 
staltet, wirken allerdings aufgrund 
der aufgefrischten Optik jünger als 
noch in den Prequels. Das wirkt 
zwar seltsam, ist aber verschmerz- 


Eine Leiche und Agent 47 ist nicht mal der-Täter. Das ist bodenlos 
und wird vom glatzköpfigen Killer gleich unter die Lupe genommen. 
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bar. Ein Highlight bleibt weiterhin 
die Synchronisation: Vor allem Da- 
vid Bateson als 47 und Jane Per- 
ry als Diana Burnwood sind einmal 
mehr Extraklasse. Eine deutsche 
Sprachausgabe gibt es auch in 
Hitman 3 nicht. Die Übersetzung 
in den Untertiteln funktioniert aber 
nahezu perfekt. Bis auf einen recht 
offensichtlich fehlenden Buchsta- 
ben im Titel des zweiten Levels fie- 
len in unserem Testdurchlauf kei- 
ne Fehler auf. 


Eine Welt, wie sie mir gefällt 

In Hitman 3 gibt es sechs verschie- 
dene Locations, die alle ihren eige- 
nen Charme haben, sich deutlich 
voneinander unterscheiden und un- 
fassbar viele Möglichkeiten bieten, 


unsere Zielpersonen zu eliminie- 
ren. Zwei dieser Gebiete sind defi- 
nitiv die absoluten Höhepunkte der 
kompletten „World of Assassinati- 
on“-Trilogie. Zum einen ist da Dart- 
moor in England, genau genommen 
das Herrenhaus der Carlisle-Fami- 
lie, in dem sich eines der Ziele be- 
findet. Wie immer bleibt es euch 
natürlich auch in Hitman 3 selbst 
überlassen, wie ihr eure Missionen 
abschließt. Eine Gelegenheit in der 
Thornbridge Manor lässt Agent 47 
etwa zum Privatdetektiv werden, 
der einen angeblichen Selbstmord 
aufklären muss. Diese Chance soll- 
tet ihr euch nicht entgehen lassen. 
Je nach Ermittlungserfolg ergeben 
sich andere Möglichkeiten und vor 
allem auch Reaktionen der Zielper- 


Die Geschichte von Hitman 3 ist sehr düster gehalten. Vielleicht liegt das aber 
auch nur am schlechten deutschen Wetter, wie an dieser Tankstelle in Berlin. 
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Autsch, der Typ steht nicht mehr, auf! Wie immer gibt es auch im 
Finale der Trilogie unzählige Wege, um Zielpersonen loszuwerden. 


Als Privatdetektiv in Thornbridge Manor die Verdächtigen zu befragen und Zimmer 
nach Hinweisen zu durchsuchen, zählt zu den absoluten Hitman-Highlights. 


son. Das macht nicht nur extrem 
viel Laune, sondern bietet eine will- 
kommene Abwechslung. Allgemein 
stellt das englische Herrenhaus 
eine witzige Hommage an Detektiv- 
romane wie jene rund um Miss Mar- 
ple oder Sherlock Holmes dar. Vom 
Butler über familiäre Intrigen bis 
hin zu Geheimtüren in Bücherrega- 
len ist alles dabei — und mittendrin 
unser Agent 47. Exquisit! 


Der zweite Schauplatz, der auf 
jeden Fall länger im Gedächtnis 
bleibt, ist Berlin. Yeah, Hitman in 
Deutschland! Viel faszinierender 
als der Nationalstolz ist hier aber 
das grandiose Leveldesign. 47 star- 
tet an einer verlassenen Tankstelle 
in einem Waldstück, keine Men- 
schenseele weit und breit. Auf der 
Suche nach Zivilisation steuern wir 
unseren Agenten in die Richtung 


Bis auf eine Ausnahme schlägt uns das Spiel in jedem Schauplatz wieder Story!" 
Missionen vor, durch die wir unsere Aufträge leichter abschließen können. 
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Mundschutz-Pflicht! Agent 47 bleibt einfach der Meister der Verkleidungen. 
Auch als Koch in einem chinesischen Restaurant macht er eine gute Figur. 


eines Funkturms, der auf einer klei- 
nen Anhöhe liegt. Hinter diesem 
Hügel erkennen wir dann eine Lo- 
cation, mit der wir so nicht gerech- 
net hatten: Ein Underground-Club 
in einem stillgelegten Kraftwerk, 
inklusive elend langer Warte- 
schlange. Wer kennt es nicht? Na- 
türlich steht unser Killer nicht auf 
der Gästeliste — zumindest nicht 
von Beginn an. Also besteht das 
erste Ziel darin, einen Weg an Se- 
curity, Türstehern und Clubperso- 
nal vorbei zu finden. Auch im Club 
selbst bleibt der WOW-Effekt er- 
halten. Überall Neonlichter, Bars, 
und Menschen, die sich zur Elekt- 
ro-Mucke auf der riesigen Tanzflä- 
che bewegen. Aber natürlich sind 
wir ja hauptberuflich Killer, lassen 
uns nur kurz von der einzigartigen 
Atmosphäre ablenken und sehen 
zeitgleich unzählige Gelegenhei- 
ten, unsere Ziele möglichst lautlos 
auszuknipsen. Legt der DJ da ge- 
rade wirklich eine Pause ein? Pah, 
Amateur! 


Spiegelung, Spiegelung 

an der Wand 

Optisch schaltet IO Interactive mit 
Hitman З einen Gang höher — aber 
immer noch nicht in den höchsten. 
Zum schöneren Aussehen tragen 
mit Sicherheit auch die Next-Gen- 
Konsolen bei. Im Einstiegslevel Du- 
bai fallen die Verbesserungen zwar 
schon auf, doch deutlich wird der 
Fortschritt erst bei genauerer Be- 
trachtung. Sobald weniger NPCs in 
der Spielwelt verstreut sind, zieht 
die Grafik sogar nochmals ordent- 
lich an. In besagtem englischen 
Herrenhaus wirken die Texturen 
feiner und Spiegelungen glänzen 
an sämtlichen Objekten und Ober- 
flächen. 

Auch der Lichteinfall durch die 
Sonne oder durch Lampen sieht 
um einiges realistischer aus als 
noch in den Vorgängern. NPC-Klo- 
ne sind zwar weiterhin vorhanden, 
kommen allerdings wesentlich sel- 
tener vor. Außerdem wirken die 
Charaktermodelle allgemein le- 
bendiger und detaillierter. An die 
Blockbuster-Optik eines The Last 
of Us: Part 2 schafft es Hitman 3 
aber trotzdem nicht heran. 

Wie es sich für ein Hitman-Spiel 
gehört, findet Agent 47 in den rie- 
sigen Sandbox-Welten auch im 
dritten Teil wieder so einige Waf- 
fen, Werkzeuge und andere Objek- 
te, um seine Ziele zu eliminieren. 
In den Händen eines Killers kön- 
nen selbst Bananen oder Gummi- 
entchen eine gefährliche Spielerei 
werden. Das Schusswaffen-Arse- 
nal, das 47 zur Verfügung steht, 
reicht von der klassischen schall- 
gedämpften Pistole bis hin zu 
Schrotflinten und Sturmgeweh- 
ren. Wer seine Augen in manchen 
Schauplätzen aufmacht, kann mit 
etwas Glück sogar die ein oder an- 
dere antike Kanone finden. 
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Diese Gelegenheit darf man sich doch wohl nicht entgehen lassen. Wer die 
Auszeichnung Lautloser Killer erhalten möchte, darf keine Zeugen zurücklassen. 


Die Wahl der Qual 

Mit einer Kanonenkugel und et- 
was Schießpulver lässt sich ein 
Ziel auf diese Weise vielleicht mit 
einem großen Knall ausschalten. 
Doch ein richtiger Auftragsmörder 
sucht natürlich immer nach der ei- 
nen wahren Herausforderung: laut- 
loser Killer werden. Nur derjenige, 
der unbemerkt alle Zielpersonen 
ausschaltet, wird die höchste Be- 
wertung nach der jeweiligen Mis- 
sion bekommen. Im Endeffekt sind 
unserem Vorgehen jedoch kaum 
Grenzen gesteckt: Ob wir eine Per- 
son ganz klassisch mit der Klavier- 
seite erdrosseln, einen von langer 
Hand geplanten Mord ausführen, 
oder aber doch die Hau-Drauf-Va- 
riante mit ganz viel Kawumms wäh- 
len, alle Wege führen zum Ziel. 


z 


Sind das Zombies oder Menschen? 
Mit der letzten Möglichkeit mei- 
nen wir natürlich die rohe Waf- 
fengewalt. Da sich aber die Steu- 
erung im Vergleich zu Hitman 2 
nicht verändert hat, ist hier weiter 
Vorsicht geboten. Die Hitman-Rei- 
he setzt ihre Prioritäten ganz klar 
auf die Stealth-Mechaniken und 
schwächelt daher bei der Waffen- 
steuerung. Das Zielen wirkt trotz 
einschaltbarer Zielhilfe sperrig 
und ungelenk. Die NPC reagieren 
plump, sobald es zu einem Feuer- 
gefecht kommt, und schießen wild 
drauf los, ohne Deckung zu suchen. 
Ein bisschen mehr Hirn für unsere 
Gegner wäre wünschenswert ge- 
wesen. Außerdem hat unser Prota- 
gonist noch immer keine richtigen 
Animationen beim Türöffnen spen- 


Ein anderes Highlight von Hitman 3 ist der Schauplatz in dem Berliner Club „Hölle“. 
Die Löcation bietet ein grandioses Leveldesign gepaart mit fetzigen Technobeats. 
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diert bekommen. Stattdessen fasst 
47 nur in die Richtung der Tür und 
öffnet diese wie von Geisterhand. 
Dafür besitzt unser Agent ein 
neues permanentes Hilfsmittel: 
Und zwar ein Handy mit Kamera- 
Funktion. Ja, auch unser liebens- 
werter Glatzkopf ist mittlerweile im 
21. Jahrhundert angekommen. Mit 
der Kamera des Smartphones las- 
sen sich nicht nur Beweise fotogra- 
fieren, sondern auch elektronische 
Schalter scannen, um beispiels- 
weise in versteckte Bereiche vor- 
zudringen. Mit einem Brecheisen 
hebeln wir außerdem Schlösser 
zu Abkürzungen in den jeweiligen 
Schauplätzen auf, damit wir uns im 
nächsten Durchlauf nervige Wege 
von А пасһ В sparen und direkt die 
kürzeste Route wählen können. 


РІТ7Е en 


Das Hauptmenü blei 


Ein echter Hitman 

braucht keine Hilfe 

Wie vorhin schon einmal angespro- 
chen: Nur ein richtiger Stealth- 
Meister schafft es, die Aufträge als 
lautloser Killer abzuschließen. Hit- 
man 3 bietet uns allerdings wieder 
bestimmte Hilfsmittel, um diesem 
Vorhaben näherzukommen. So 
schlägt uns das Spiel beispielswei- 
se ап den meisten Orten Story-Mis- 
sionen vor, durch die wir leichter 
an unsere Zielpersonen herankom- 
men. Folgen wir diesen Leitfäden, 
sollte es für die erfahrenen Auf- 
tragsmörder unter uns ein Leich- 
tes sein, eiskalt zuzuschlagen. Für 
ein realistischeres Spielgefühl las- 
sen sich diese Hilfen in den Op- 
tionen abschwächen oder sogar 
ganz abschalten. Neben den Sto- 


bt zu den Vorgängern größtenteils unverändert. 


Däs bedeutet jedoch auch, es bleibt nach wie vor äußerst übersichtlich — 
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Die Neuerungen wie das Fotohandy sind gut implementiert und 
nützlich. Richtig häufig in Aktion sind die Gegenstände jedoch nicht. 


ry-Missionen werden auch noch 
unzählige Herausforderungen an- 
gezeigt, die anteasern, welche Ge- 
legenheiten sich in dem jeweiligen 
Level noch bieten. Auf den ersten 
beiden der drei Schwierigkeitsgra- 
de kann zusätzlich zu den automa- 
tischen Speichervorgängen jeder- 
zeit manuell gespeichert werden. 
Auf der letzten Stufe ist dies nur 
noch einmalig möglich. Sollte 47 
doch einmal das Zeitliche segnen 
oder unsere Verkleidung aufflie- 
gen, können wir an fair gesetzten 
Punkten neu starten. 


Bis zur Unendlichkeit 

und noch viel weiter 

Hitman 3 weckt wie schon die Vor- 
gänger den Ehrgeiz. Jeder noch so 
kleinen Spur wird nachgegangen, 


um vielleicht eine andere Chance 
auf den perfekten Mord zu bekom- 
men. In den meisten Locations gibt 
es über 20 Möglichkeiten, unse- 
re Zielpersonen loszuwerden und 
noch viel mehr Herausforderungen 
durch die wir uns Erfahrungspunk- 
te erspielen. Diese schalten neue 
Startpunkte, neue Verkleidungen 
oder neue Agentur-Verstecke frei, 
an denen Agent 47 Waffen, Spreng- 
sätze oder Gift bunkern und im Ver- 
lauf der Mission aufsammeln kann. 
Selbst nach Abschluss der Haupt- 
story bietet Hitman 3 noch enorm 
viel Wiederspielwert. Da gibt es zum 
einen die Escalation-Missionen, die 
Entwickler ІО Interactive bereit- 
stellt. Auf den bekannten Karten 
ändern sich unsere Zielpersonen 
und dementsprechend muss auch 


Wie die Zielpersonen ausgeschaltet werden, bleibt jedem Spieler‘ selbst 
überlassen. In diesem Fall half 47 nur ein wenig beim Lockern des Geländers nach. 
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unsere Vorgehensweise angepasst 
werden. Ganz ähnlich läuft es beim 
Auftragsmodus. Hier kann sich die 
Community selbst austoben. Jeder 
Spieler kann Zielpersonen, Outfits 
und Gadgets festlegen und diesen 
Auftrag für den Rest der Auftrags- 
killer-Welt veröffentlichen. Auch der 
Sniper-Assassin-Modus feiert ein 
Comeback, allerdings ohne eigene 
Locations. Neben Himmelstein sind 
vorerst nur die beiden Maps Hantu 
Port und Sibirien aus der Hitman- 
2-Erweiterung enthalten. Sehr scha- 
de, da der Spielmodus schon im Vor- 
gänger äußerst kurzweilig war und 
die Planung eine ordentliche La- 
dung Feingefühl benötigte. Ein paar 
zusätzliche Karten mit Agent 47 als 
heimlichem Scharfschützen hätten 
Hitman 3 sicher gutgetan. 


Einer für Alle, Alle für Einen 

Mit der kostenlosen Implemen- 
tierung der Levels aus den beiden 
Vorgängern sorgt IO Interactive je- 
doch für noch mehr Wiederspiel- 
wert. Mit dem Kauf von Hitman 3 
ist es möglich, die komplette Re- 
boot-Reihe am Stück zu spielen. 
Technisch gesehen läuft das Fina- 
le der Trilogie einwandfrei. In un- 
serem Test kamen nur minimale 
Bugs vor. Einmal nahmen es die 
Wachen beispielsweise ganz ge- 
nau und filzten unseren Agenten 
lieber zweimal, bevor ihm der Ein- 
tritt in einen Raum gewehrt wur- 
de — durchaus verständlich. Hin 
und wieder sprechen zudem zwei 
Personen zur selben Zeit, was ver- 
wirrend und nervig sein kann, vor 
allem, wenn es sich um storyrele- 


& == ën ` › e б 
DJ 47 bringt die Meute zum Toben. Die Masse an NPCs ist teilweise immens. 
Dennoch läuft das Spiel auf PC und Next-Gen-Konsolen komplett flüssig. 
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vante Gespräche handelt. Doch al- 
les in allem ist Hitman 3 das bes- 
te Meuchelmörder-Spiel, welches 
wir bisher in die Finger bekommen 
haben. 


Next-Gen-Power 

Der Abschluss der „World of As- 
sassination“-Trilogie sieht auf der 
PlayStation 5 nicht nur richtig gut 
aus, sondern läuft auch flüssig mit 
konstanten 60 Bildern pro Sekun- 
de. Die PS5 hat jedoch noch ein 
anderes Ass im Ärmel und das 
ist wieder einmal der DualSen- 
se. Durch das haptische Feed- 
back des Controllers bekommen 
wir ein noch intensiveres Spielge- 
fühl, denn jede Schusswaffe fühlt 
sich anders an. Durch die adapti- 
ven Trigger werden sogar die Feu- 
ergefechte trotz der etwas klobigen 
Steuerung deutlich aufgewertet. 
Sobald Agent 47 den Abzug-Punkt 
des Auslösers an der Waffe erreicht 
hat, gibt uns der DualSense einen 
Widerstand, den wir durch festeres 
Drücken überwinden müssen, um 
den Schuss abzufeuern. Das funk- 
tioniert bei einem Scharfschützen- 
gewehr natürlich deutlich unter- 
schiedlicher als bei einer Pistole. 
Unser Controller kann sogar das 
„Klicken“ der Waffe wiedergeben. 
Diese Features bieten PS5-exklu- 
siv ein noch besseres Gefühl beim 
Spielen. 


PS4-Version mit Schwächen 

Wir kennen es so langsam: Der 
Release der Next-Gen-Konsolen 
scheint Spielern der „alten“ Ge- 


reene 


Ke 


In der chinesischen Metropole Chongqing müssen wir uns zusätzlich 
noch an lästigen, fliegenden Kameradrohnen vorbeischleichen. 


neration nicht zugutezukommen. 
Das ist natürlich äußerst schade, 
schließlich hatten viele noch nicht 
die Gelegenheit sich eine PlayS- 
tation 5 zuzulegen und/oder war- 
ten weiter auf Bestellmöglichkei- 
ten. Hitman 3 ist der nächste Titel, 
der auf der PS4 einige Schwä- 
chen offenbart. Zum einen wir- 
ken die Bewegungen der Charak- 
tere deutlicher unrunder als auf 
Sonys neuestem Flaggschiff. Zum 
anderen kommt das Spiel sogar 
auf der PS4 Pro immer wieder ins 
Ruckeln, wenn viele NPCs gleich- 
zeitig auf der Flimmerkiste zu se- 
hen sind. Im letzten Abschnitt 
schlug zudem noch der Bug-Teu- 
fel zu und Agent 47 hatte mit ei- 


Todesfallin der Familie 


Dartmoor, England 


Jeder der sechs Schauplätze hat etwas Einzigartiges an sich. Dartmoor 
erinnert schon alleine landschaftlich an Kriminalromane ä la Miss Marple. 
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nem ordentlichen Schneesturm 
zu kämpfen — allerdings zusätz- 
lich zum Außenbereich auch in 
den Innenräumen des Schauplat- 
zes. Hitman 3 ist trotz allem eben- 
so auf der älteren Konsolengene- 
ration gut spielbar, doch auf Dauer 
können die kleinen Performance- 
Aussetzer schon mal nerven. PS4- 
exklusiv besteht zudem noch die 
Möglichkeit die Trilogie mit Virtu- 
al-Reality-Headset zu spielen, was 
für eine komplette neue Immersi- 
on des Agenten-Abenteuers führt. 
Jeder von uns wollte doch sicher 
schon mal in den Anzug von 47 
schlüpfen und die Erlebnisse aus 
dessen Augen wahrnehmen. 
MICHAEL GRÜNWALD 


Meinung 
„Ein legendäres + 
a 


Finale für einen 
legendären Killer!“ 
Michael Grünwald volontär 


Man, habe ich mich gefreut, als ich den Test zu 
Hitman 3 ergaunern konnte! Die Hitman-Reihe 
empfand ich schon immer großartig und einfach 
anders. Das mittelprächtige Waffen-Gameplay 
hat mich noch nie gestört, schließlich ging es 
schon immer um lautloses Vorgehen. Leider 
stehen Spiele dieser Art aber kurz vor dem Aus- 
sterben. Umso mehr freut es mich, dass Hitman 3 
ein grandioser Abschluss der Trilogie wurde. 
Natürlich kann man sich darüber beschweren, 
dass es nur sechs neue Schauplätze gibt und es 
leider noch keine neuen Sniper Assassin-Missio- 
nen in das Spiel geschafft haben. Dennoch kann 
man in den zahlreichen Spielmodi unfassbar viel 
Zeit verbringen und immer wieder neue Gelegen- 
heiten entdecken, die einen dem perfekten Mord 
näherbringen. Wer die ersten beiden Teile des 
Reboots mochte, der wird Hitman 3 lieben. Und 
wenn ich schon im echten Leben derzeit nicht in 


Clubs darf, werde ich mich jetzt nochmal in das 


Berlin-Level begeben und ordentlich abfeiern. 
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ОЭ Riesige Sandbox-Welten 

®© Extrem hoher Wiederspielwert 

© Schöne Lichteffekte 

СЭ Gewaltiger Umfang 

Ө Schwache KI 

(Ө Schwammige Steuerung in Feuergefechten 
Ө Keine neuen Sniper Assassin-Missionen 
Ө Keine deutsche Sprachausgabe 

@ „Nur“ sechs Level 


TERMIN 20. Januar 2021 


ab 18 Jahren 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 10 Interactive 


play? | 03.2021 | 41 


test play" 


Auf Europa begegnen euch Vexund >. 


=< 


Gefallene, die sich formschön finishen lassen. 


Jenseits des Lichts 


Der Loot-Shooter Destiny 2 geht ins vierte Jahr und es ist noch kein Ende absehbar. 
Lohnt sich die Reise auf den Jupiter-Mond Europa? 


ONLINE-SHOOTER | Mehr als drei 
Jahre hat Destiny 2 auf dem Buckel 
und wurde seit dem Release im Sep- 
tember 2017 um allerhand neue In- 
halte erweitert. Die jüngste Erweite- 
rung trägt den Namen Jenseits des 
Lichts und dieser Titel gibt den Ton 
für die neueste Reise in die äußeren 
Bereiche unseres Sonnensystems 
an. Denn Jenseits des Lichts hin- 
terfragt alles, was die Hüter bislang 
kannten. Im Story-Kanon war bislang 
das Licht des Reisenden das Non- 
plusultra, denn schließlich hat die 


Dungeons wie F Prophezeiung gibt es 
in Jenseits des Lichts bislang nicht. 
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mysteriöse, schwebende Knutsch- 
kugel mit ihrer Ankunft das Goldene 
Zeitalter eingeleitet. Ein Zeitalter des 
Fortschritts und des Wandels. Doch 
dann kam die Dunkelheit, und mit 
ihr fiel die Menschheit. 

Das Licht war immer eine Kons- 
tante, auf die sich die Hüter verlas- 
sen konnten. Dank der Macht des 
Reisenden können unsere Helden 
immer wieder von den Toten er- 
weckt werden. Und dank des Lichts 
nutzen wir die Stärken der Elemen- 
te Solar, Arkus und Leere, damit wir 


beim Kampf gegen außerirdische 
Übermächte nicht nur auf unser 
umfangreiches Arsenal aus Geweh- 
ren, Werfern und Handfeuerwaf- 
fen angewiesen sind. Spacemagic 
eben. Passt doch alles, oder? 

Doch die drei Fokusse jeder der 
drei Klassen sind mittlerweile ange- 
staubt, gab’s sie doch in sehr ähn- 
licher Variante schon im Vorgänger 
von Bungies Weltraumoper. Etwas 
Neues muss her. Nur was? Dieses 
Neue versuchen die Entwickler 
nun mit Jenseits des Lichts zu er- 
kunden, denn sie liefern die Hüter 
der Dunkelheit aus. Das Ergebnis: 
Wir dürfen das brandneue Element 
Stasis nutzen. Die Frage, ob das 
den „Verrat“ am Reisenden wert ist, 
versuchen wir nachfolgend zu klä- 
ren, indem wir die Inhalte von Jen- 
seits des Lichts beleuchten. Und 
anschließend erklären wir euch, 
was sich in den vergangenen Jah- 
ren noch so in Destiny 2 getan hat. 


Jenseits des Lichts ... 
.. liegt Europa. Wortwörtlich. Und 
zwar in zweierlei Hinsicht. Denn 


mit der Erweiterung sind auf dem 
Papier zwei neue Reiseziele hin- 
zugekommen. Europa, der zweit- 
innerste Mond des Jupiters. Und 
das Kosmodrom im Europa auf der 
Erde. In der Realität sind‘s eher an- 
derthalb neue Destinationen, denn 
das Kosmo ist nur ähnlich umfang- 
reich wie das Saturn-Reiseziel Ti- 
tan. Zumal gab’s das Kosmodrom 
bereits in Destiny 1, und an das 
bereits bestehende Grundgerüst 
haben die Entwickler von Bungie 
nun noch ein paar Features ran- 
geflanscht; Dinge wie Verlorene 
Sektoren. Aber das ist eben nichts 
Weltbewegendes. Widmen wir uns 
lieber dem brandneuen Hüterspiel- 
platz in Jupiters Nachbarschaft: 
das Winterparadies Europa. Dort 
erwartet die abenteuerlustigen Hü- 
ter der Gefallenen-Rebell Variks, 
den sie schon aus dem Gefängnis 
der Alten kennen. 

Im Rahmen der Story schickt 
euch Variks auf die Jagd nach Er- 
amis, einem Kell der Gefallenen, 
die dem Reisenden das Licht aus- 
pusten möchte und sich deswegen 


der Macht der Dunkelheit hinge- 
geben hat. Ziemlich schnell merkt 
ihr aber, dass nicht Variks der gro- 
Ве Helfer der Hüter ist, sondern 
die Fremde Exo, die euch zur Nut- 
zung der Dunkelheit verführt. Denn 
ohne die könntet ihr Eramis un- 
möglich besiegen. Das Ergebnis: 
Ihr erlernt als Käufer von Jenseits 
des Lichts die Stasis, ein neuer Fo- 
kus, und jagt im Anschluss auf Eu- 
ropa jeder Menge Verbesserungen 
für die neue dunkelblaue Magie 
hinterher. Ihr löst Aufgaben auf der 
verschneiten Oberfläche des Mon- 
des wie in verschlungenen Tunnels 
und tiefen Kavernen. 


Augenschmaus und inhaltsarm 

Die sind optisch opulent und bis 
zum Bersten mit Gegnern ge- 
füllt. Da wir aber im Rahmen aller 
Hauptstory- und anschließender 
Exo- wie Stasis-Aufgaben gefühlt 
hundertmal in die Ruinen einsti- 
ger Forschungseinrichtungen ren- 
nen, lässt die Begeisterung mit 
der Zeit dann doch nach. Würden 
nach dem Abschluss von Quests 
nicht noch Jagden, Kopfgelder, 
heroische Verlorene Sektoren und 
die Exo-Challenge die Minma- 
xing- und Grind-erprobte Hüter- 
schaft nach Europa locken, wäre 
der Mond wahrscheinlich relativ 
schnell verwaist. Kurz und gut: Eu- 
ropa ist schick. Wettereffekte neh- 
men gar Einfluss aufs Spielgefühl, 
etwa wenn ein Schneesturm durch 
eine der Zonen fegt und die Sicht- 
weite auf null reduziert. Oder hef- 
tige Winde den Sparrow vom Weg 
abdrängen. Aber irgendwie ist Eu- 


Der Mega-Exo in Person: Die KI 
von Clovis Bray haust auf Europa. = 


Saisonpass – 


ја oder nein? 


Wie viel Geld man auf Destiny 2 schmeißen 
will, hat nicht nur mit der Größe des Geld- 
beutels, sondern auch mit den Umfängen zu 
tun, an denen man teilhaben will. New Light 
aka Neues Licht, die kostenlose Variante 
von Destiny 2, lässt euch nur an der Kam- 
pagne des Basisspiels teilhaben, aber ihr 
könnt auch die Planeten der Erweiterungen 
besuchen und den ersten Schritt der dazu- 
gehörigen Kampagnen spielen. Denn erst 
dann werden Patrouillen und Beutezüge 
freigeschaltet. Die meisten Story-relevanten 
Inhalte und etwa den Stasis-Fokus bekommt 
ihr erst beim Kauf der jeweiligen Erweiterun- 
gen - für die Stasis braucht ihr entspre- 
chend Jenseits des Lichts. 


Doch welche Version soll es sein? Die Ba- 
sis-Version kostet rund zehn Euro weniger 
als die Fassung mit dem Saisonpass. Was 
macht diesen nun wiederum so besonders? 
Eine Saison dauert in Destiny 2 für gewöhn- 
lich drei Monate lang an; aktuell ist das die 
Saison der Jagd. Wer sich einen Saisonpass 
gönnt, erhält während des Levelns durch 
die 100 Ränge mit Belohnungen wesent- 


lich häufiger nette Goodies wie Emotes, 
Transportmittel, Staub fürs Everversum und 
Ornamente — und unter anderem auch die 
fürs Infundieren der Rüstung wichtigen Up- 
grade-Module. Knapp 20 Stück davon sind 
im Pass enthalten. Dazu gibt's eine kleine 
Saison-Kampagne, die einige weitere Inhalte 
freischaltet. Diesmal handelt es sich um 


Das verschneite Europa ist auch Spielern 
zugänglich, die „nur“ Neues Licht zocken. 


Aufgaben bei Krähe, den neuen „Schützling“ 
an Spiders Seite in der Wirrbucht. Wer mög- 
lichst effizient und mit einem Hauch weniger 
Grind perfekt gerüstet sein will, und die 
zehn Euro pro Saison nicht an anderer Stelle 
braucht, sollte deswegen zugreifen. Wirk- 
lich kriegsentscheidend ist der Geldeinsatz 
allerdings nicht. 


ropa auch „nur“ mehr vom glei- 
chen. Insbesondere eines fehlt 
uns: ein richtig großer Event für 
alle Die Zorngeborenen-Jagden 
aus Forsaken sind kurzweiliger als 
die Imperium-Jagden aus Jenseits 
des Lichts. So etwas wie den Altar 
der Sorgen vor den Toren der Fes- 
tung der Schatten oder den Blin- 
den Quell in der Träumenden Stadt 
gibt's überhaupt nicht. Knobel- 
Dungeons wie die Prophezeiung 
oder die Grube der Ketzerei feh- 
len ebenfalls. Vielleicht kommt das 
noch mit einer der kommenden 
Saisons. Aktuell aber wirkt Europa 
wenig attraktiv für Feierabendspie- 
ler, die in einer halben Stunde eini- 


ge Sachen erreichen und dann wie- 
der ausloggen wollen. 


Doffensives Brett 

Kommen wir zur Stasis, auf die nur 
denjenigen Zugriff gewährt wird, die 
Jenseits des Lichts kaufen. Natür- 
lich erhält jede Klasse einen eigenen 
Stasis-Fokus und während der Story 
gibt's einen kleinen Vorgeschmack 
auf diese neue Macht. Erst, wenn 
ihr die Kampagne durchgespielt 
habt, bekommt ihr die Grundform 
des Fokus. Und erst wenn ihr da- 
nach noch allerhand Missionen er- 
ledigt habt, könnt ihr den Fokus an 
eure Spielweise anpassen. Grund- 
sätzlich macht die Stasis folgendes: 


IN 
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Heavy Frame 


Mit Skills und Supers könnt ihr Geg- 
ner einfrieren, Wege mit Eismauern 
verbauen und gefrostete Feinde zer- 
splittern lassen. 

Über die weiteren Aufgaben er- 
haltet ihr dann Aspekte und Frag- 
mente, die je nach Klasse dafür 
sorgen, dass etwa nach dem Zer- 
splittern von Stasis Eisblitze zum 
nächsten Gegner wandern und ihn 
frosten. Und dann den nächsten. 
Und den nächsten — eine schön 
anzusehende und effektive Ketten- 
reaktion. Die Stasis-Fokusse bieten 
aktuell und in Zukunft jede Menge 
Anpassungsmöglichkeiten, und 
sind damit die flexibelsten im gan- 
zen Spiel. Allerdings muss man da- 
mit erst einmal warmwerden. 

Das Super von Jäger und Titan 
machen schon von Beginn an Lau- 
ne. Mit dem Schattenbinder des 
Warlocks konnten wir uns aber lan- 
ge nicht anfreunden, weil der in 
seiner Grundform wenig interes- 
sant ist. Das änderte sich erst mit 
den Aspekten, nachdem wir uns 
dann doch einmal dazu aufraffen 
konnten, die ganzen, wenig gelieb- 
ten Stasis-Aufgaben zu erledigen. 
Wir wussten vorher nicht, dass der 
Schattenbinder doch noch cool 
werden kann. Deswegen können wir 
jeden verstehen, der sich nicht mit 
der Grundform der Stasis anfreun- 
det und sie vorerst links liegen lässt. 

Die Entwickler von Bungie mö- 
gen das anders sehen, aber Sta- 
sis ist nicht nur offensiv, sondern 
auch vor allem defensiv ein abso- 
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Der Raid Tiefensteinkrypta ist das 


Highlight für Teamplayer im PvE-Bereich. 
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lutes Brett. Das sorgt vor allem im 
Schmelztiegel-PvP für einige ek- 
latante Balancing-Probleme. Das 
Einfrieren ist für sich schon stark. 
Will man sich aus der Stasis be- 
freien, nimmt man obendrein nicht 
zu verachtenden Splitter-Schaden. 
Bedeutet: Werdet ihr im PvP von 
der Stasis getroffen, dann rechnet 
in den nächsten zwei Sekunden 
mit dem Tod. Während sich etwa 
Arkus- oder Solar-Melees überle- 
ben lassen, gibt’s bei Stasis kaum 
Chancen. Und deswegen frustriert 
Stasis im PvP oft. Vielleicht woll- 
ten die Leute von Bungie die Stasis 


Die Kampagne von Festung der Schatten 
ist nötig, wenn ihr die Story rund um die 
Dunkelheit ansatzweise verstehen wollt. 


OH 
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so stark machen, damit viele Spie- 
ler Jenseits des Lichts kaufen. Eine 
Spielbalance im kompetitiven Be- 
reich sollte aber dennoch drin sein. 


Die Königsdisziplin 

Auf Europa und im Kosmodrom 
gibts wie erwähnt ein paar neue 
Sektoren; die lassen sich wieder- 
um auch in fordernden, heroischen 
Varianten spielen. Abgesehen da- 
von sind ein Vex- und ein Schar- 
Strike dazugekommen. Bei letz- 
terem handelt es sich, wie beim 
Kosmodrom selbst, um eine aufge- 
wärmte Variante des Omnigul-Stri- 


kes aus Destiny 1. Wirklich inter- 
essant ist für Spieler natürlich der 
neue Raid, die Tiefsteinkrypta. 

Wie gewohnt ist der kniffligs- 
te Inhalt des Space-Shooters auf 
Team-Kommunikation und die 
Handhabung Schritt für Schritt 
komplizierter werdender Buffs 
ausgelegt. Am Schluss müssen 
drei verschiedene Buffs zwischen 
den Spielern hin und her getauscht 
werden, ohne die etwa Kisten zur 
Entschärfung nuklearer Kerne 
nicht erkennbar werden, oder ohne 
die nicht die Immunität des Bos- 
ses Taniks aufgehoben wird. Dazu 


kommen die zahlreichen Gegner- 
wellen und Attacken des Endbos- 
ses, die das Chaos perfekt machen. 
Ein Chaos das man einfach lieben 
muss. Die Phasen des Raids zu 
meistern ist absolut befriedigend, 
und wie von Destiny 1 und 2 ge- 
wohnt sind die Raids das absolute 
Highlight für Teamplayer. 

Selbiges gilt auch für den vom 
Loot her immer noch attraktiven 
Shadowkeep-Raid Garten der Er- 
lösung, der vor allem optisch und 
mit einer kniffligen Tether-Mecha- 
nik überzeugt. Ein bisschen wie die 
Gläserne Kammer aus Destiny 1. 
Ach ja ... Überraschung: Im Rah- 
men des vierten Jahres von Desti- 
ny 2 wird auch der Atheon-Raid neu 
aufgelegt. Veteranen sehen das mit 
vorsichtiger Freude. Denn der Raid 
war sehr beliebt. Zur Debatte steht 
aber, ob er genauso ins Spiel kom- 
men wird, wie er einst war. 


Das Geheimnis der Dunkelheit ... 
... bleibt weitestgehend ungelüf- 
tet. Die Kampagne von Jenseits des 
Lichts ist nur der Auftakt eines Er- 
weiterungs-Trios, das sich mit der 
Dunkelheit beschäftigt, so heißt 
es. Wenig verwunderlich, ist die- 
ser ultimative Feind unserer Hüter 
doch schon seit Beginn der Erzäh- 
lung immer eine am Rande unse- 
res Bewusstseins dräuende Be- 
drohung. Was genau es damit auf 


sich hat, versteht man nicht, wenn 
man nicht zumindest Festung der 
Schatten gespielt hat. Und Jen- 
seits des Lichts beantwortet nicht 
wirklich Fragen. Auffällig ist aber 
schon, dass die Entwickler ver- 
suchen, die verhackstückte Story 
von Destiny 1 zu fixen. Mit Forsa- 
ken kamen Uldren Sov und Petra 
Venj wieder ins Spiel, mit Festung 
der Schatten Eris Morn und nun, 
mit Jenseits des Lichts, sind Variks 
und die Fremde Exo zurück. Die Fi- 
gur der Fremden erklärt immerhin 
das Dasein der Exo. Die Dunkelheit 
bleibt aber schwer greifbar. Im Ver- 
gleich zu den Kampagnen von For- 
saken und Festung der Schatten, 
kommt die von Jenseits des Lichts 
ein bisschen blass und wenig atmo- 
sphärisch daher. Vielleicht liegt das 
einfach daran, dass nur ein Charak- 
ter versucht, uns von der Nutzung 
der Stasis abzuhalten, unser Geist 
nämlich. Alle anderen erheben 
zwar mahnend den Zeigefinger. 
Wirklich gram sind uns Zavala und 
Co. aber nicht. Auch die große Ge- 
fahr durch Eramis und ihre Scher- 
gen kommt nicht wirklich rüber. 

Storytechnisch wird bei Bungie 
also tief in den Archiven (auch In- 
haltetresor genannt) gegraben, um 
Charakteren des Spiels einen Sinn 
zu geben. Schließlich war Uldren 
ursprünglich nur der zwielichtige 
Bruder der Königin der Erwach- 
ten Mara Sov. Und die Fremde Exo 
wurde auf ein Meme reduziert. Eli- 
zabeth heißt sie übrigens und sie 
verfügt nun über mehr Tiefe, kann 
aber unsere Skepsis nicht vollends 
besiegen. Warum genau sollen wir 
uns der Stasis bemächtigen? Um 
Eramis zu besiegen? Das haben wir 
doch nun. Warum geben wir diese 
angeblich so schlimme und böse 
Macht nicht wieder auf? 


Back to the Roots? 

Wer erwartet, dass Destiny 2 mit 
drei Erweiterungen nun ein Spiel 
ist, das mit massiv viel Content auf- 
wartet, der wird ein bisschen ent- 
täuscht sein. Das Gunplay ist und 
bleibt unfassbar eingängig, und die 
Jagd auf außerirdische Hässlich- 
keiten macht einfach deswegen 
Laune. Doch die Orte für diese Jagd 
wurden mit Jenseits des Lichts be- 
schnitten; einige Destinationen und 
dazugehörige Inhalte wie Strikes 
wurden aus dem Spiel entfernt, 
nämlich Titan, lo, Mars und Merkur. 
Leviathan ist geschlossen und auf 


www.playfünf.de 


Nessus gestürzt. Und die wichtigs- 
te Anpassung: Die Rote Schlacht 
ist weg. Wer Dominus Ghaul ist, er- 
fahren Neulinge nicht mehr, denn 
der Spieleinstieg ist nun stark von 
Destiny 1 inspiriert. Die erzähle- 
risch packende Kampagne um die 
Kabale gibt’s nicht mehr. Das sorgt 
wiederum dafür, dass Neueinstei- 
ger kaum noch eine Bindung zu 
den wichtigsten Charakteren des 
Universums aufbauen, die Klassen- 
chefs Zavala, Ikora und Cayde-6. 
Destiny 2 wird mit dem Austausch 
vieler (beim Release damals noch) 
neuer Inhalte immer mehr zu Desti- 
пу 1 mit einigen komfortablen An- 
passungen. Das ist nicht schlecht. 
Doch wenn beschlossen wird, eini- 
ges an Content erst einmal wieder 
ins Archiv zu stecken, dann sollte 
man sich mit dem Aufräumen mehr 
Mühe geben. 

Nur die aufmerksamen Spieler 
erfahren, warum es noch Schmelz- 
tiegel- und Gambit-Karten auf Ti- 
tan oder dem Mars gibt, obwohl 
diese Planeten selbst Zavalas Wor- 
ten zufolge im Intro von Jenseits 
des Lichts einfach so verschwun- 
den sind. Nebenbei erwähnt ist das 
übrigens eine ziemlich lahme Lo- 
re-Erklärung dafür, warum wir etwa 
nicht mehr nach lo kommen. Und 
warum uns in manchen Strikes 
Cayde durch die Story führt... nun. 


Grindfest 

Es ist okay, wenn die Inhalte ei- 
nes Spiels überschaubar bleiben, 
sonst wird Destiny 2, ein Lobby- 
Shooter mit kleiner MMO-Kompo- 
nente, ein so schwer zu managen- 


des Monster wie WoW. Dafür hat 
sich unter der Haube richtig viel 
getan. Das Mod-System nimmt si- 
gnifikanten Einfluss auf das Spiel- 
gefühl. Die Charakterlevels wurden 
abgeschafft und durch Saison- 
levels ersetzt, über die ihr regel- 
mäßig belohnt werdet. Neue und 
nachvollziehbare Attribute sorgen 
für spürbare Auswirkungen. All 
die Mechanik-Änderungen können 
für Rückkehrer wie Neueinsteiger 
überwältigend sein. Aufs Wesent- 
liche heruntergebrochen ist Desti- 
ny dennoch weiterhin die Shooter- 
Variante eines Loot-Grinders wie 
etwa Diablo; die Hüter sind immer 
auf der Jagd nach dem Godroll an 
Perks, nach der heißen, übermäch- 
tigen Beute. Wer sich nicht sicher 
ist, ob ihm das gefällt, kann das im- 
merhin dank „Neues Licht“, dem 
Grundspiel, einfach mal völlig kos- 
tenlos ausprobieren. 

Den Inhaltetresor aber sehen 
wir mit Skepsis. Wir spielen Destiny 
seit 2014 und Destiny 2 wurde nun 
um Content beschnitten. Die Fra- 
ge ist, was in Zukunft kommt; nur 
halbgar aufgewärmter Kram der 
Vergangenheit? Die Venus aus De- 
stiny 1, wegen der Gläsernen Kam- 
mer? Oryx’ Besessenenschiff? Wir 
hoffen, dass die Leute von Bungie 
ganz genau abwägen, welche In- 
halte sie neu machen und welche 
alten Dinge sie zurückbringen. 
Denn sonst fühlen sich vor allem 
Veteranen irgendwie auf den Arm 
genommen. Und wenn das Drum- 
herum sich irgendwie fad anfühlt, 
dann hilft auch das allerbeste Gun- 
play nix. SUSANNE BRAUN 


Die Forsaken-Kampagne ist spannender 
als die von Jenseits des Lichts. 


„Das Gesamtpaket 
macht Laune, ist aber 
nicht überragend.“ 


Susanne Braun Redakteurin 2 д 


Ich hab schon wieder eine enorme Zeit іп деп 
Grind fürs beste Powerlevel gesteckt. Nach 
einer zweijährigen Pause war's aber schon 
ungewohnt zurückzukommen. So vieles hat 
sich getan! Das neue Mod-System und Rüstung 
2.0 sind super, wenn auch überwältigend. Die 
Kampagnen von Forsaken und Festung der 
Schatten waren cool; erst eine Rache-Jagd 

in der Wirrbucht, dann der absolute Horror in 
den tiefen Schlunden des Mondes. Da fand 

ich die Kampagne von Jenseits des Lichts 
wenig packend, sondern nur verwirrend. Wie 
geschrieben konnte ich mich mit Stasis (als 
Warlock-Main) zuerst nicht anfreunden. Inzwi- 
schen aber bin ich auch damit warm geworden 
und ich wünsche mir, dass es mir auch bei den 
alten Fokussen möglich wäre, sie freier an mei- 
ne Vorlieben anzupassen. Europa ist nett, aber 
ganz ehrlich verbringe ich wesentlich mehr Zeit 
auf „alten“ Planeten. Dafür ist der Raid eine 
unfassbare Bitch — und ich liebe sie! Ich bin da 
mal ehrlich: Raids waren im Destiny-Universum 
schon immer meine absoluten Highlights! 


Pro & Contra 


© Europa ist schick, 
wenn auch etwas fad 


© Der Raid ist absolut klasse 


СЭ Mit den Jahren gab's viele sinnvolle System- 
verbesserungen 


(© Stasis macht Spaß ... 
@.... ist aber teilweise auch völlig overpowered 


@ Die Kampagnen der alten Erweiterungen sind 
wesentlich cooler 


Ө Es wurden Inhalte aus dem Spiel genommen 


von 
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Ein waschechtes Action-Rollenspiel mit Soulslike-Elementen, das aber auch eigene, 
spannende Wege geht. Macht’s Spaß? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Seit 
dem 1. Dezember ist das von THQ 
Nordic gepublishte und von Gun- 
fire Games entwickelte Prequel zu 
Remnant: From the Ashes für PC, 
PS4, Xbox One, Nintendo Switch 
sowie Google Stadia erhältlich. 
Dieses hört auf den Namen Chro- 
nos: Before the Ashes und schlägt 
eine gänzlich andere Richtung ein 
als der 2019 erschienene Survival- 
Shooter. Hier erwartet uns nämlich 
ein Action-Rollenspiel inklusive de- 
zentem Soulslike-Touch. Ein völ- 
lig neues Spiel ist’s übrigens nicht, 
2016 erschien Chronos ohne den 
Titelzusatz exklusiv für VR-Bril- 
len. Die neue Fassung wurde aber 


massiv überarbeitet und so umge- 
staltet, dass sie auch als „klassi- 
sches“ Videospiel funktioniert. Ob 
das Abenteuer genauso fordert wie 
Dark Souls und Co. und über wel- 
che Qualitäten es sonst noch ver- 
fügt, erfahrt ihr in unserem Test. 


Ab ins kalte Wasser! 

Den Einstieg in die Story vermit- 
telt uns eine alte Dame, die die 
grundlegenden Eckpunkte der 
Geschichte in eine kleine Erzäh- 
lung verpackt. Demnach ist von 
der Welt, wie wir sie kennen, nicht 
mehr allzu viel übrig, nachdem sie 
von Wesen einer anderen Welt zu- 
grunde gerichtet wurde. Seitdem 


Gegner überraschen euch selbst auf kleinstem Raum, was das 
Kämpfen und Ausweichen nicht immer ganz einfach gestaltet. 


H 
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existieren nur noch wenige Men- 
schen, die sich in Stämmen zu- 
sammengeschlossen haben und, 
gesellschaftspolitisch und was die 
Technologie angeht, ins Mittelalter 
zurückkatapultiert wurden. Außer 
diesem Intro sowie hier und da in 
der Welt verteilten Schriften und 
Büchern erhalten wir allerdings 
kaum weiteren Einblick in die Ge- 
schehnisse, die sich ein Jahr vor 
dem Beginn von Chronos: Before 
the Ashes abgespielt haben. 

Was wir nun mit dieser post- 
apokalyptischen Situation zu tun 
haben? Wir als Auserwählter oder 
Auserwählte erhalten das Privileg, 
den für dieses Dilemma verantwort- 


lichen Drachen den Garaus ma- 
chen zu dürfen, der die Wesen an- 
führt, welche die Welt in Schutt und 
Asche gelegt haben. Er verweilt in 
einer anderen Dimension, also gilt 
es, den Krieg zu ihm zu bringen! Wir 
befinden uns zu Beginn in einer ver- 
fallenen Bunkeranlage, bevor wir 
uns ausgerüstet mit Schwert und 
Schild in sein Territorium begeben. 
Die Möglichkeit, durch eines von 
mehreren Dimensions-Portalen zu 
schreiten, erhalten wir nur einmal 
im Jahr, weshalb wir diese Zeit best- 
möglich nutzen sollten. 


Weisheit kommt mit dem Alter 
Diese Reisebeschränkung bar je- 


Die schicken Portal-Steine benutzen wir nicht selten zur 
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play? test 


0200 a 


Stufe33 Alter:31 


Erfahrung: 4604/5117 Gesundheit: 720/720 


Attributs-Pkte.: 
Kraft 
Geschick 
Arkanum 
Lebenskraft 


~ d ordentlich heben und schwingen kannst. Je mehr Kraft du hast, 
50 mehr Schaden verursachst du mit Waffen, die auf reine 


üskelkraft angewiesen sind. 
Schaden 
Abwehren 


“бу 


Das Menü ist relativ klassisch gehalten, genauso 
wie die uns zur Verfügung stehenden Attribute. 


der Corona-Regeln ist dabei nicht 
bloß Teil der Lore. Nach einem 
Game Over erwachen wir stets ein 
Jahr später am zuletzt besuchten 
Portal wieder zum Leben. Mit je- 
dem Tod altert unser Charakter also 
um ein Jahr, somit wird aus einem 
anfangs 18-jährigen, unerfahre- 
nen Menschen im Verlauf der Fehl- 
schläge ein kampferprobter und 
weiser Held. Das spiegelt sich nicht 
nur in unserem Aussehen wider, 
sondern auch in der Art und Weise, 
wie wir kämpfen. Kosten zu Beginn 
Steigerungen in physischen Attri- 
buten wie Kraft oder Geschick noch 
viel weniger als die Investition in die 
Magie, kehrt sich dieser Trend mit 
steigendem Alter und einem Mehr 
an Reife um. Dementsprechend 
sollte man seine jungen Jahre zum 
Großteil der körperlichen Ertüchti- 


gung widmen, um auch im fortge- 
schrittenen Alter noch halbwegs 
agil zu sein. Umso älter man wird, 
desto umständlicher wird es wie im 
echten Leben eben auch, an der 
physischen Verfassung zu arbei- 
ten. Außerdem erhalten wir zu un- 
seren Jubiläen, beginnend mit dem 
20. Lebensjahr, je einen von drei 
zusätzlichen Boni wie das Erhö- 
hen zukünftiger Erfahrungspunkte 
oder das effektivere Ausweichen 
bei feindlichen Angriffen. Den letz- 
ten Bonus erhalten wir dabei im ho- 
hen Alter von 80 Jahren! Versagen 
ist zwar nie schön, immerhin hat es 
in Chronos also aber einen Nutzen! 

Abgesehen von dieser gelunge- 
nen und für etwas mehr taktische 
Würze sorgenden Alterungsmecha- 
nik bekommen wir eher klassische 
Rollenspiel-Elemente geboten. Wir 


Automatisch gespeichert wird regelmäßig, meistens 


an шы» oder bei Gebietswechseln. 
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7 Verteidigung 


(2) Info an/aus 


erhalten durch das Besiegen von 
Widersachern Erfahrungspunkte, 
welche uns Levelaufstiege und da- 
mit Attributspunkte bescheren, die 
wir wiederum in die Steigerung un- 
serer Statuswerte investieren. Un- 
terwegs finden wir eine Handvoll 
verschiedener Schilde und Waffen, 
die wir im Tausch gegen Drachen- 
splitter weiter verstärken können. 
Zwischen Waffen und Attributen 
gilt es außerdem Synergien her- 
stellen. So lässt sich beispielswei- 
se ein Hammer viel verheerender 
schwingen, wenn wir einen aus- 
prägten Kraft-Wert aufweisen, wo- 
hingegen ein Schwert nach ausrei- 
chend Geschick verlangt. 


Soulslike oder Soulslite? 
Bezüglich des Spielgefühls erin- 
nert Chronos: Before the Ashes 


©) Zurück 


deutlich an Genre-Namensgeber 
Dark Souls beziehungsweise an 
Demon’s Souls. Beim Angreifen 
können wir uns zwischen einem 
leichten und einem schweren An- 
griff entscheiden und unser Schild 
wird zum Abwehren oder Parieren 
gegnerischer Angriffe genutzt. Ab- 
gerundet wird dieses Repertoire 
an möglichen Aktionen vom eben- 
so essenziellen Ausweichen so- 
wie dem Nutzen der energiespen- 
denden Drachenherzen, die wir 
im Laufe unseres Abenteuers an- 
häufen. Ein solches Drachenherz 
lässt sich allerdings nur einmal 
pro Durchlauf aktivieren und ist 
danach erst wieder nutzbar, wenn 
wir zuvor das Zeitliche gesegnet 
haben. Die genauso seltenen Dra- 
chenaugen verleihen uns zu guter 
Letzt verschiedene magische Kräf- 


Der ‚erste Bosskampf lässt ein Weilchen auf sich 
warten und ist auch nicht sonderlich зао 


Mit diesem für einige Schalter benötigten Klunker in 
unseren Händen kommt fast schon Indiana-Jones-Flair auf. 


Meinung 


„Weniger ist nicht 
immer mehr, aber oft 
eine gute Idee.“ 
Christian Volynskij Freier Autor „а 


Dem Soulslike-Genre habe ich mich bisher 
immer wieder mal gerne gewidmet, aber stets 
nur für kurze Dauer. Seltsamerweise hat es 
jetzt Chronos: Before the Ashes geschafft, mich 
etwas länger bei der Stange zu halten als seine 
großen Vorbilder. Das simple Erscheinungsbild 
empfand ich dabei keineswegs als Problem, im 


Gegenteil, kommt es doch schlussendlich auf die 


inneren Werte an. Hier kann Before the Ashes 


trotz des verschenkten Potenzials der Erzählung 
punkten, denn motivierenden Spielspaß und eine 


ansprechende Atmosphäre bekommt man hier 
auf jeden Fall geboten. 


Pro & Contra 


© Simple, aber gut 
funktionierende RPG-Elemente 


@ Interessante Alterungsmechanik 

(© Motivierende Rätseleinlagen 

@ Trotz häufigen Sterbens wenig frustrierend 
Kaum vorhandenes Storytelling 


Fehlende Karte umständlich beim 
Backtracking 


Wertung von 


10 


01. Dezember 2020 
ab 12 Jahren 
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Gunfire Games 


te, je nachdem, mit welchem wir 
uns ausrüsten. Zum Beispiel kön- 
nen wir uns in Flammen hüllen, um 
unsere anschließenden Angriffe 
noch kraftvoller werden zu lassen. 

Die Kämpfe sind definitiv nicht 
so intensiv und anspruchsvoll 
wie in klassischen Souls-Spielen. 
Grundsätzlich werden Fehler eher 
verziehen. Die Verfügbarkeit von 
Heilgegenständen ist zwar men- 
genmäßig mit Dark Souls zu ver- 
gleichen, aber im Gegensatz zu 
diesem werden wir stets vollstän- 
dig geheilt. Außerdem hagelt es ge- 
rade zu Beginn förmlich komplett 
heilende Levelaufstiege. Sofern 
wir es darauf anlegen, lassen uns 
die raschen Level-ups auch ziem- 
lich überlegen werden. Wir haben 
es hier also mit einem etwas ein- 
facheren und zugänglicheren Dark 
Souls zu tun. 

Bezüglich der Bosskämpfe zei- 
gen sich deutliche Unterschiede. 
Werden wir bei Dark Souls schon 
bald nach dem Start herzlichst 
von einem Obermotz begrüßt und 
in den Boden gerammt, lässt der 
erste Bosskampf in Before the As- 
hes recht lange auf sich warten 
und ist dann noch nicht einmal 
sonderlich spektakulär oder an- 
spruchsvoll. Sowohl gegen End- 
gegner als auch Standard-Feinde, 
die Kämpfe sind nicht nur objek- 
tiv einfacher, sie fühlen sich auch 
weniger „wuchtig“ an als etwa in 
den Souls-Spielen aus dem Hause 
From Software. Die Angriffe sind 
weniger schwerfällig, das Auswei- 


chen sowie Abwehren verläuft we- 
niger direkt und gesprungen wird 
überhaupt nicht. Außerdem ver- 
brauchen lediglich Blocks und das 
Ausweichen Ausdauer, nicht so 
wie bei Dark Souls, wo auch An- 
griffe aufgrund ihres Ausdauerver- 
brauchs wohlüberlegt sein sollten. 
Bevor wir uns in das Spiel stürzen, 
haben wir zudem die Wahl zwi- 
schen drei Schwierigkeitsgraden 
— etwas, was im Souls-Genre an- 
sonsten ja ziemlich verpönt ist. 


Eine runde Sache 

Grafisch merkt man Chronos: Be- 
fore the Ashes seinen VR-Ursprung 
deutlich an. Das Spiel wirkt visuell 
wie ein aufpoliertes PS3-Spiel und 
hat bis auf die atmosphärischen 
Lichteffekte kaum etwas für das 
Auge zu bieten. Hier und da läuft 
man durch schöne Szenerien, aber 
den Großteil der Zeit verläuft man 
sich in monotonen Gängen und An- 
lagen. Jedenfalls rechtfertigt diese 
Optik auf keinen Fall die doch recht 
langen Ladebildschirme. 

Dennoch schafft es die Spiel- 
welt mit ihren unterschiedlichen 
Kulissen, eine gewisse Stimmung 
aufzubauen. Unser Abenteuer 
verläuft dabei an sich ziemlich li- 
near, doch bleibt es uns hier und 
da nicht erspart, in bereits be- 
suchte Gebiete zurückzukehren. 
Dieses Umherreisen wird uns zum 
Glück dank spezieller Schnellrei- 
se-Portale etwas erleichtert. Das 
Backtracking macht dankenswer- 
terweise überraschend viel Spaß, 


da man sich oft an Türen, Rät- 
seln oder Puzzles die Zähne aus- 
beißt, nur um später festzustellen, 
dass einem einfach ein benötig- 
tes Schlüsselitem gefehlt hat. In 
manchen Situationen lassen sich 
Items sogar kombinieren, zum 
Beispiel, wenn wir uns mithilfe ei- 
nes Hakens sowie eines Seils in 
ein tiefer gelegenes Loch abseilen 
müssen. Dieser Wechsel zwischen 
Kämpfen und Rätseleinlagen ist 
es, der den Spielspaß ausmacht. 
Einzig das Fehlen einer Karte 
nervt, da sich die einzelnen Räu- 
me und Gänge oftmals kaum von- 
einander unterscheiden und man 
auf der Suche nach „diesem einen 
Ort“, an dem das zuvor gefunde- 
ne Item hervorragend passen wür- 
de, oft viel zu lange herumirrt. Hier 
scheint die Souls-Verbundenheit 
an einer Stelle durch, an der wir 
gerne auf sie verzichtet hätten. 
Visuell wie auch technisch ist 
Chronos: Before the Ashes defi- 
nitiv kein Meilenstein. Das, was es 
macht, macht es aber gut. Schade 
ist auf jeden Fall das zu kurz ge- 
kommene Storytelling, hier wird 
Potenzial verschenkt. Dafür wird 
einem aber eine angenehme He- 
rausforderung geboten, ohne zu 
frustrieren, die interessante und 
sehr gut implementierte Alte- 
rungsmechanik sorgt für die nö- 
tige Prise Eigenständigkeit und 
dank der motivierenden Rätsel- 
und Rollenspiel-Elemente gibt‘s 
genügend Abwechslung. 
CHRISTIAN VOLYNSKIJ & LUKAS SCHMID 


www.playfünf.de 


a 
LUKAS в 
Games Aktuell =, ve VERONIKA 
SciFi-Nerd : ZE Commerce 
"off e К Cosblaa-Herd 


 PAULABRG\ |. 
u. ‘Social Media 3; 


a ei Event-Nerd <= 


<, 


а х 


Ku 


Fantasy-Nerd 


4 


2 


[TANJAN fi 
\ PC Games More "7 
MMORPG-Nerd L V 


Шш. 28 № и 


Lieblingsthemen: Gaming. IT. Entertainment. 
Mehr Stories. Mehr Hintergründe. Mehr Herz. 
Gründlicher. Übersichtlicher. Unterhaltsamer. 


Magazine. Apps. Webseiten. Streams. Podcasts. Und mehr. 


TZT BEI 


. Р, Z, Available оп the ЈЕ 
| Oder іп eurem Store nach dem Magazin-Namen suchen: E FEO 773277 


HUMANKIND ==" 


Dëss Zeg 
0 bis 1,500 Euro T 


иле, 


А 


LFS баз ору 
нр 


Folgt uns: Ө (© © ©) 


Worms‘ Rumble 


-Worms Rumble versucht, dem alteingesessenen Wurm- 


be zm 


D EE 


neues, actionreiches Leben einzuhauchen. Ob das hinhauen kann? 


Г 


ACTION | Schon 2003 versuchte 
das britische Entwicklerstudio Team 
17, die Marke Worms neu zu erfin- 
den und brachte Worms 3D auf den 
Markt. Die damals neue 3D-Optik 
konnte sich jedoch nicht durchset- 
zen und spätere Sequels verfolg- 
ten danach wieder das altbewährte 
Prinzip der 2D-Ansicht. Jetzt startet 
Team 17 einen weiteren Versuch, 
die beliebte Spielereihe wiederzu- 
beleben und vertraut dabei auf das 
altbewährte Prinzip des zweidimen- 
sionalen Kampfes. Worms Rumble 
setzt dafür auf chaotische Echtzeit- 
Kämpfe mit nur einem Wurm, an- 
statt die ruhige Rundentaktik mit 
einem wirbellosen Team aus den 
früheren Teilen beizubehalten. Und 
nicht nur das: der neue Ableger 
der Reihe springt wie viele andere 
Games auf den Battle-Royal-Zug! 


Wie viel Worms steckt drin? 

Die Echtzeit-Kämpfe sind nicht die 
einzige Veränderung, die Team 17 
mit Worms Rumble wagt. Anstatt 
wie in den Vorgängern mit zufällig 
generierten Karten für Abwechs- 
lung zu sorgen, sind im neuen Teil 
drei feste Karten unser Schlacht- 
feld. Und fest ist hierbei wörtlich 
zu nehmen: Die Umgebung ist 
nämlich nicht mehr frei zerstör- 
bar. Dabei war das eine der gro- 
ßen Stärken von Worms. Da sich 
die Maps sehr ähnlich spielen, be- 
merken wir oft nicht einmal, dass 
wir uns auf einem neuen Schlacht- 
feld bewegen. Auch die verschie- 
denen Wurmtypen haben es nicht 
in Worms Rumble geschafft. In den 
früheren Ablegern konnten wir ne- 
ben dem Standard-Wurm zum Bei- 
spiel auch einen größeren Kriecher 


“Nur drei Karten können wir in Worms Rumble erkunden. 
Zerstörbar ist die Umgebung wie in den früheren Teilen nicht mehr. 


wählen, der zwar mehr Schadens- 
punkte einstecken kann, aber da- 
für weniger beweglich ist. Solche 
„Gewichtsklassen“ hätten sich 
auch super in das Spielprinzip von 
Worms Rumble integrieren lassen! 
Aber nicht alles hat sich verändert. 
Neben ein paar neuen Waffen sind 
berühmt-berüchtigte Items wie die 
heilige Handgranate oder das ex- 
plodierende Schaf immer noch mit 
von der Partie. 

Jedoch wurden diese teilwei- 
se an das neue Spielprinzip ange- 
passt. So ist das mähende Woll- 
knäuel in Worms Rumble keine 
einzelne Waffe, sondern wird statt- 
dessen aus einer Art Schaf-Grana- 
tenwerfer gefeuert. Diese Verände- 
rungen wurden sinnvoll umgesetzt 
und sind dabei nicht zu weit vom 
Original entfernt. Das Balancing 


der Waffen ist aber nur teilwei- 
se gelungen. Der mehrfach schie- 
Bende Raketenwerfer ist beispiels- 
weise eine ganze Nummer zu stark 
und kann auf einen Schlag gerne 
mal eine ganze Wurmgruppe aus- 
löschen. Genauso ist die Schrot- 
flinte den anderen Startwaffen wie 
der Handkanone und dem Sturm- 
gewehr weit überlegen. Wer nicht 
das Glück hat, eine Truhe mit den 
passenden Items zu finden, wird es 
schwer haben. Diese Portion Zufall 
war aber auch schon in den älteren 
Worms-Titeln enthalten. 


Battle Royal einfach überall 

In Worms Rumble haben wir die 
Wahl zwischen vier verschiedenen 
Spielmodi - wobei einer davon das 
Training ist, das neben dem kurzen 
Tutorial einen kleinen Parkour mit 


| Springen und Schießen ist mit dem Controller gar nicht so leicht. Da hat die Maus und 
Tastatur einen klaren Vorteil! Trotzdem gibt es wahlweise eine Crossplay-Fürkktion. = a 
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Euch wenn die Welt von Worms Rumblen nach 3D aussieht,” 
Spielt sich das Geschehen nur in zwei Dimensionen ab. 


integrierter Stoppuhr bereithält. 
Diese kleine Herausforderung ist 
ganz nett, aber das Kernspiel be- 
findet sich natürlich in den ande- 
ren drei Modi: Deathmatch, Last 
Worm Standing (Battle Royal) und 
Last Squad Standing (Battle Royal 
im Dreier-Team). Der Deathmatch- 
Modus ist genau das, was man sich 
darunter vorstellt. Jeder gegen Je- 
den, wer stirbt wird neu gespawnt, 
wer die meisten Punkte hat, ge- 
winnt. Eine Runde dauert dabei 
immer acht Minuten. Mit bis zu 32 
Spielern gleichzeitig wird in Worms 
Rumble geballert, was dann schon 
mal etwas hektisch, wenn nicht so- 
gar chaotisch werden kann. 

Die Kugeln fliegen wild um uns 
herum, Explosion hier, Explosion 
da. Verschnaufpausen gibt es im 
Deathmatch nur dann, wenn wir 
uns in einen der Lüftungsschächte 
verkriechen. Dort warten wir dann, 
bis sich unsere Lebensenergie von 
selbst wieder aufgefüllt hat. Mit 
den richtigen Items können wir die- 
sen Prozess zwar beschleunigen, 
im Eifer des Gefechts können die 
zwei Sekunden ohne Feuerschutz 
aber schnell nach hinten losgehen. 
Angriff ist und bleibt einfach die 
beste Verteidigung. Im Battle-Roy- 
al-Modus „Last Worm Standing“ 
müssen wir schon um einiges vor- 
sichtiger an die Sache rangehen. 


Um als Sieger vom Platz zu ge- 
hen, denn hier wird ein taktische- 
res Vorgehen belohnt. Wir war- 
ten geduldig, bis im Kampf zweier 
Kontrahenten der erste über den 
virtuellen Jordan fliegt. Dann nut- 
zen wir unsere Chance, um den ge- 
schwächten Sieger auszuschalten. 

Da hört die taktische Finesse 
aber auch schon auf. Wo wir in den 
früheren Worms-Titeln unsere Wür- 
mer strategisch platzierten und be- 
stimmte Waffen für den richtigen 
Moment aufbewahrten, geht es in 
Worms Rumble am Ende des Ta- 
ges fast nur um die Treffsicherheit 
des Spielers. Dabei haben Tasta- 
tur-Nutzer einen klaren Vorteil ge- 
gen Gampad-Kämpfer. Am Con- 
troller wird der rechte Stick zum 
Zielen benutzt, während mit einem 
Front-Button gesprungen wird. Das 
gleichzeitige Springen und Schie- 
Ben kann eine große Herausforde- 
rung darstellen. Wer will, kann sich 
aber trotzdem im Crossplay ver- 
suchen. Das ist freundlicherweise 
manuell einstellbar. Zu guter Letzt 
gibt es den Last-Squad-Standing- 
Modus, in dem wir mit zwei weite- 
ren Wurmkollegen in die Schlacht 
ziehen. Das funktioniert auch su- 
per, gemeinsam macht das chaoti- 
sche Geballer richtig Spaß! Worms 
Rumble hätte bei LAN-Partys ein 
richtiger Hit werden können. Lei- 


Skins so weit das Auge reicht: Wir können unseren Wurm mit 
jeglichen Farben und Kostümen verschönern - ohne Echtgeldshop! 
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Der giftige Rauch lässt uns Battle-Royal- 
typisch etwas näher zusammenrücken. 


der ist in Team 17s neuem Spiel 
aber keine Möglichkeit vorhanden, 
private Matches zu starten. Hier 
sollten die Entwickler noch nach- 
bessern. Stattdessen wurden die 
Ressourcen aber in die Klamotten 
und Ausrüstung unserer Würmer 
gesteckt. Tattoos, Brillen, Ganz- 
körperanzüge: Die Skins in Worms 
Rumble sind vielfältig und nett an- 
zusehen. Auch die Waffen können 
wir farblich anpassen. Diese Skins 
müssen aber erst freigespielt wer- 
den, um sie dann mit der Ingame- 
Währung kaufen zu können. An 
die Kohle kommen wir durch ab- 
geschlossene Spiele. Außerdem 
können wir mit kleinen Quests ä la 
„Fliege 90 Sekunden mit dem Jet- 
pack“ oder „mach einen Doppel- 
kill mit Waffe XY“ Erfahrungspunk- 
te sammeln, um schneller unser 
Level zu steigern, was wiederum 
neue Skins freischaltet. Wer nicht 
kleidungsaffin ist, oder wem das 
Aussehen seines Wurms egal ist, 
dem wird es an Motivation für die- 
se Aufgaben mangeln. 


Kleiner Spaß für Zwischendurch 

Worms Rumble hat sich von den 
Wurzeln seiner Vorgänger gelöst 
- und das ist gut so! Die früheren 
Rundentaktik-Spiele machen zwar 
immer noch Spaß und sind auf 
LAN-Partys weiterhin gerne gese- 
hen, ein neues Spiel hätte dieses 
Genre aber nicht mehr nererfin- 
den können. Die Reihe brauchte 
frischen Wind und den bietet die 
Echtzeit-Taktik. Leider fehlt es 
dem Spiel aber noch an Inhalt. 
Die drei Spielmodi sind eindeutig 
zu wenig, um dauerhaft spannend 
zu bleiben und drei gefühlt identi- 
sche Karten, die sich nicht zerstö- 
ren lassen, sind schlicht langwei- 
lig. Und warum es keine privaten 
Spiele gibt, bleibt uns ein Rätsel. 
Hoffentlich füllen die Entwickler 
das Spiel regelmäßig mit frischen 


Meinung 


Updates, um zumindest die schon 
jetzt eher geringe Anzahl an aktiven 
Spielern zu halten. 


ALEXANDER BERNHARDT & PHILIPP SATTLER 


Dun 


„lch bin überrascht: Worms 
Rumble ist gar nicht mal so 
schlecht!“ 


Alexander Bernhardt Freier Autor, 


Als ich den ersten Trailer zu Worms Rumble 
gesehen habe, war ich sehr skeptisch. Worms 
ohne Runden-Gameplay? Kann das funktionieren? 
Meine Antwort: Jein. Das Spielprinzip funktioniert 
grundsätzlich sehr gut! Die Steuerung ist flüssig 
und dank der Echtzeit wird es im Gegensatz zu 
seinen Vorgängern nie langweilig. Leider mangelt 
es Rumble aber an Abwechslung und Inhalt. So 
viele Möglichkeiten wurden liegen gelassen! Eine 
zerstörbare Umwelt könnte viel mehr Möglichkei- 
ten mit sich bringen, die drei Maps werden einfach 
schnell langweilig und unterschiedliche Wurm- 
typen wären auch schön gewesen. Am meisten 
schmerzt jedoch die fehlende Privat-Session, dann 
hätte Worms Rumble ein tolles LAN-Party-Spiel 
sein können. Team 17, ihr wisst was zu tun ist! 


ro & Contra 


(© Actiongeladen und kurzweilig 

СЭ Bekannte, aber auch neue Waffen 

ОЭ Viele Wurmskins 

© Spannungsgeladener Battle-Royale-Modus 
© Crossplay möglich 

Ө) Wenig Spielmodi 

@ Kaum Verschnaufpausen 

(Ө Keine private Sessions möglich 

© Nur drei (sehr ähnliche) Maps 

Ө Umgebung nicht zerstörbar 
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Im Stealth-Game Disjunction schleichen wir im Retro-Stil mit drei verschiedenen 
Charakteren durch eine Cyberpunk-Welt voller Ungerechtigkeit. 


ACTION | Das Cyberpunk-Setting 
ist in der Videospiel-Welt so stark 
vertreten wie noch nie zuvor — je- 
denfalls fühlt sich das dank CD 
Projekt Reds Cyberpunk 2077 so 
an. Aber auch schon davor sind 
große Titel wie Detroit: Become 
Human oder Shadowrun (PC) er- 
schienen. Erst vor Kurzem konn- 
te das Parcour-Spiel Ghostrunner 
in unserem Test überzeugen. Ob 
der Shitstorm zu Cyberpunk 2077 
auch das Interesse am Genre ge- 
dämpft hat, wird sich erst in den 
nächsten Monaten zeigen. All die- 
jenigen, die von neonleuchtenden 
Dystopien immer noch nicht die 
Finger lassen können, sollten ein 
Auge auf Disjunction von Ape Tribe 
Games werfen. Das Schleichspiel 
im Retro-Stil hat neben dem moti- 
vierenden Gameplay auch eine fas- 
zinierende Spielwelt zu bieten. 


Wir schreiben das Jahr 2048. 
Nach dem weltweiten wirtschaft- 
lichen Zusammenbruch erholen 
sich die Vereinigten Staaten lang- 
sam aber sicher. Die Spuren dieser 
Katastrophe sind aber immer noch 
spürbar: Aufgrund der immensen 
Arbeitslosenrate wurden in New 
York City’s Central Park immer 
mehr Unterkünfte für Obdachlose 
erbaut. Schon bald florierte Gewalt 
und Drogenmissbrauch im ehema- 
ligen grünen Herzen des Big Apple. 
Der immense Park, der mittlerweile 
in Central City umbenannt wurde, 
spaltete sich bald von der eigentli- 
chen Stadt ab und erlangte immer 
mehr Autonomie. 

Mittlerweile bekriegen sich ri- 
valisierende Gangs, das NYPD 
ist mit der hohen Verbrechensra- 
te überfordert und der Druck auf 
den Bürgermeister wird immer grö- 


In den Dialog-Optionen sollten wir uns besser zwei Mal überlegen was wir ` 
auswählen. Die verschiedenen Antworten können den Lauf der Geschichte ändern. 
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Ber, er solle Privatunternehmen die 
Mithilfe bei der Verbrechensbe- 
kämpfung gestatten. Wir verfolgen 
die Geschehnisse dreier Charakte- 
re, die in dieser Welt voller Korrup- 
tion und Gewalt vor allem eins wol- 
len: Gerechtigkeit. Dabei sind ihre 
Intentionen Grundverschieden. 
Der Privatdetektiv Frank will einen 
unschuldigen Anführer von Cen- 
tral City aus dem Gefängnis holen, 
während der muskulöse Joe mit 
seinem Metallarm und -kiefer sei- 
ne verstorbene Tochter rächen will 
und die Hackerin Spider irgendwie 
ihre vom Zerfall bedrohte Gang ret- 
ten möchte. 


Vorhersehbar und doch so gut 

Die Geschichte von Disjunction 
hält sich an typische Cyberpunk- 
Themen: Was heißt es, Mensch zu 
sein? Was passiert, wenn Unterneh- 


men mächtiger als die drei politi- 
schen Grundsäulen werden? Dabei 
erfindet die Story zwar zu keinem 
Zeitpunkt das Rad neu, kann aber 
trotzdem aufgrund der ausführli- 
chen Hintergrundgeschichte und 
der dichten Atmosphäre überzeu- 
gen. Der Plot ist leider recht vor- 
hersehbar, weshalb der große Twist 
am Ende nicht wirklich überrascht. 
Wie wir Disjunction aber beenden, 
haben wir selbst in der Hand. Im- 
mer wieder stellt uns das Spiel vor 
Dialogmöglichkeiten, in denen wir 
über das Leben und den Tod ver- 
schiedener Charaktere entschei- 
den müssen. Ob wir in den Levels 
unsere Gegner tödlich oder nicht 
tödlich ausschalten, kann in man- 
chen Momenten auch zu verschie- 
denen Unterhaltungen und Spiel- 
Enden führen. Der Wiederspielwert 
steigt dadurch stark an. 


ЇЇ Ё 


Bevor wir uns auf die Gegner stürzen, sollten wir uns einen Plan 
"überlegen. Andernfalls werden wir schnell ins Kreuzfeuer geraten. 
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Da ist ein bisschen Blut geflossen: Wenn wir Pech haben, 
könnte sich das negativ auf die Geschichte @uswirken. 


Manchmal überrascht und Disjunction mit solch schönen Bildern. Während 
der Level halten wir uns dagegen leider meist in tristen Umgebungen auf. 


Geduld zahlt sich aus 
Wir schleichen in Disjunction in 
der Iso-Perspektive mit typischen 
Stealth-Mechaniken durch die Le- 
vels. Auf Knopfdruck laufen wir ge- 
bückt, womit das Sichtfeld unse- 
rer Gegner erscheint und wir uns 
mucksmäuschenstill bewegen. Na- 
türlich ist auch der Schatten unser 
Freund, da uns die Kontrahenten in 
den dunklen Orten schlechter se- 
hen. Diese sind in Disjunction je- 
doch recht rar gesät, die einzigen 
Schatten sind direkt an den Kisten, 
Schränken und anderen Objekten. 
Wir müssen unsere Vorgehenswei- 
se also genau planen, bevor wir die 
ersten Gegner zur Strecke bringen. 
Dabei müssen wir uns stets ent- 
scheiden, ob wir sie im Nahkampf 
bewusstlos schlagen, gänzlich um- 
gehen, oder aus der Ferne erschie- 
Ben. Ein Schuss ist jedoch laut und 
schreckt die restlichen Feinde auf, 
wodurch wir uns schnell in einer 
chaotischen Schießerei wiederfin- 
den. Dabei sind unsere Charakte- 
re leicht verwundbar und die Geg- 
ner zahlreich. Der offene Kampf 
ist sogar mit dem dafür gedachten 
Joe nur selten eine gute Idee. Au- 
Berdem sind die Speicherpunkte 
auf der Karte nicht besonders zahl- 
reich, weshalb ein langsames, aber 
kontrolliertes Vorgehen meist sinn- 
voller ist. Wir beobachten also lie- 
ber die Laufwege der Kontrahen- 
ten und passen unsere Taktik an. 
Durch die vielen verschiedenen 
menschlichen und metallischen 
Gegner wird das nie langweilig. 
Neben den Standard-Aktio- 
nen wie Schleichen, Schlagen und 
Schießen haben unsere Charakte- 
re außerdem unterschiedliche Fä- 
higkeiten, die bestimmte Spielstile 
unterstützen. Spider kann sich auf 
Knopfdruck für eine kurze Zeit un- 
sichtbar machen und damit durch 
das Sichtfeld der Gegner spazie- 
ren, während der breite Joe nach 


vorne sprinten kann und jedem 
im Weg stehenden Gegner mit sei- 
nem Metallarm eine Backpfeife 
verpasst. Abwechslung wird da- 
durch auf jeden Fall geboten. Die- 
se besonderen Fähigkeiten kosten 
aber einen Teil unserer begrenzten 
Energie, weshalb wir gut abwägen 
sollten, ob wir nicht auch ohne die- 
se Hilfe die bösen Buben ausschal- 
ten können. Glücklicherweise las- 
sen unsere Kontrahenten das ein 
oder andere Mal Munition und Bat- 
terien fallen. Letztere füllen unsere 
Energie ein wenig auf. 

Der Levelaufbau ist in Disjunc- 
tion fast immer gleich: Die Um- 
gebungen sind in verschiede- 
ne Räume aufgeteilt, die durch 
schlauchige, meist gegnerfreie 
Gänge verbunden sind. Oft können 
wir aber von verschiedenen Ein- 
gängen in die gegnerverseuchten 
Bereiche eindringen, wodurch ver- 
schiedene Herangehensweisen er- 
möglicht werden. Um den nächs- 
ten Level-Abschnitt zu erreichen, 
wird typischerweise eine herum- 
liegende Schlüsselkarte benötigt, 
die erst gefunden werden muss. 
Außerdem liegen teilweise inter- 
essante Zeitungsausschnitte und 
Briefe herum, die uns einen noch 
tieferen Blick in die Welt von Dis- 
junction ermöglichen. Leider hat- 
ten wir durch die vielen Gänge und 
die ähnlichen Zimmer hin und wie- 
der Orientierungsprobleme. Eine 
kleine Karte, die sich beim Erkun- 
den aufdeckt, wäre in dem Fall sehr 
hilfreich gewesen. 

Wenn wir unseren Charakter 
verbessern wollen, können wir die 
im Level versteckten Upgrade-Kits 
einsammeln und somit für die da- 
rauffolgende Mission verschiede- 
ne Talente und Upgrades in einem 
übersichtlichen Fähigkeitenbaum 
freischalten. Während die Talen- 
te meist nur kleine Veränderun- 
gen wie eine zehnprozentige Erhö- 


hung des Schusswaffenschadens 
auslösen, können Upgrades die 
besonderen Fähigkeiten unserer 
Protagonisten verändern. Franks 
Rauchbombe versperrt dann bei- 
spielsweise nicht nur die Sicht 
der Gegner, sondern verursacht 
dazu noch Schaden. Wer aber im 
nächsten Level seine Spielweise 
umgestalten möchte, kann vor der 
Mission ohne Probleme die ausge- 
wählten Upgrades und Talente ein- 
fach neu verteilen. 


Synthetische 80er-Musik für das 
volle Bladerunner-Feeling 

Wenn wir in Zwischensequenzen 
über die Dächer von New York City 
schauen und die Sonne in einem 
beeindruckenden Orange-Ton un- 
tergeht, dann spielt Disjunction mit 
seinen pixeligen Grafikmuskeln. 
Leider erleben wir nicht viele die- 
ser wunderschönen Momente, weil 
das Geschehen meistens in den 
tristen, grauen Gebäuden stattfin- 
det. Während Genre-Kollegen wie 
Cyberpunk 2077 und Film-Größen 
wie Blade Runner mit Neonfarben 
und leuchtenden Reklametafeln 
etwas Farbe in die sonst trostlosen 
Welten bringen, bleibt Disjunction 
zum Großteil farblos. Dafür ist der 
Soundtrack mit den typisch syn- 
thetischen Tönen eine wahre Won- 
ne für die Ohren und trägt viel zur 
Atmosphäre bei. Vertont wurde 
das Spiel zwar nicht, das störte uns 
aber dank der toll geschriebenen 
Dialoge zu keiner Sekunde. 

Eine faszinierende und detail- 
reiche Welt mit viel Atmosphäre, 
interessante und sympathische 
Charaktere sowie ein abwechs- 
lungsreiches und spaßiges Game- 
play: Disjunction macht verdammt 
viel richtig. Da fällt es leicht, über 
Schwächen wie die vorhersehba- 
re Geschichte oder die meist triste 
Umgebung hinwegzusehen. 

ALEXANDER BERNHARDT & PHILIPP SATTLER 


Meinung 

„lch will ein Buch 

über diese Spiel- 

welt haben!“ 

Alexander Bernhardt Redakteur 


Disjunction hat ein motivierendes Spielprinzip, 
eine kurzweilige (wenn auch vorhersehbare) 
Geschichte und spannende Charaktere. Aber das 
mit Abstand beeindruckendste ist die detailreiche 
und faszinierende Spielwelt, über die ich gerne 
noch das ein oder andere Spiel oder Buch sehen 
würde. Die wenigen Negativpunkte sind be- 
sonders schnell vergessen, wenn wir uns höchst 
konzentriert von Gegner zu Gegner schleichen. Da 
ist jeder Cyberpunk-2077-Frust wie weggefegt! 


Pro & Oontra 


СЭ Faszinierende Cyberpunk-Welt mit viel 
Backstory 


© Interessante Protagonisten mit eigenen 
Motivationen 


© Verschiedene menschliche und mechanische 
Gegner 


@] Dialog- und Gameplayentscheidungen führen 
zu unterschiedlichen Enden. 


(© Abwechslungsreiche Gameplay-Möglichkeiten 
durch drei verschiedene Protagonisten 


СЭ Upgrades und Talente können jederzeit neu 
verteilt werden. 


© Stimmiger Elektro-Soundtrack 
© Grafisch teilweise eine Retro-Augenweide ... 


@®.... Umgebungen sind aber oft auch nur grau 
und trist 


@ Geschichte ist vorhersehbar 


(Ө Fehlende Karte sorgt für Orientierungs- 
probleme 


(Ө Schusswechsel führen selten zum Erfolg 


von 
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ACTION | Man nehme das Game- 
play von Bomberman, die Atmo- 
sphäre eines Binding of Isaac und 
ganz viel Ente. So oder so ähnlich 
könnte die Formel lauten, wenn es 
um das Action-Adventure namens 
Ponpu geht. Ist der Bombenspaß 
damit quasi vorprogrammiert? 


The Binding of Bomberman 

Als Vorbild für die Spielmechanik 
hat sich Ponpu am Maze-Actions- 
piel Bomberman orientiert. Beim 
Gameplay und seiner Atmosphäre 
hat man sich wiederum vom Ro- 
gue-like The Binding of Isaac inspi- 
rieren lassen. Herausgekommen ist 
eine bombenlegende Ente, die sich 
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Eine Indie-Hommage an Bomberman: « Q 
Ob wir mit Ponpu den erhofften Bom- 
benspaß hatten oder uns am liebsten 
selbst in die Luft gejagt hätten, erfahrt 
ihr in unserem Test! 
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ganz alleine dem Entengott entge- 
genstellt, um ihn an der Neuord- 
nung des Universums zu hindern. 
Bevor wir uns dieser Rettungsmis- 
sion stellen, wählen wir einen von 
vier Ponpus aus, die sich alle von- 
einander unterscheiden und einen 
jeweils anderen Farbakzent auf- 
weisen. Für die Rettung des Uni- 
versums stehen den Ponpus ledig- 
lich Eierbomben und eine von zwei 
speziellen Eierbomben zur Verfü- 
gung. Bei den speziellen Bomben 
handelt es sich um das Bohr-Ei, 
welches wie eine Mine funktioniert, 
und das Fernzünder-Ei. Außer- 
dem besitzen wir einen Schild, der 
aber primär zum Wegschleudern 
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In Arenen wie dieser sprudeln nostalgische Erinnerungen an Bomberman 
nur so über. Ponpu ließ sich offensichtlich vom Kultklassiker inspirieren: 
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unserer Bomben zweckentfrem- 
det wird. Die Bomben explodieren 
beim Kontakt mit einem Gegner, an 
Wänden prallt ein Bomben-Ei ab. 
Zu guter Letzt können wir zur 
schnelleren Fortbewegung auf 
Knopfdruck dashen. Alles passiert 
auf einer Art unsichtbarem Ras- 
ter, bewegen können wir uns le- 
diglich in die vier Himmelsrich- 
tungen. Die Steuerung ist anfangs 
gewöhnungsbedürftig, so wird das 
Ei etwa direkt vor Ponpu abgelegt 
anstatt wie beim Vorbild Bomber- 
man an der aktuellen Position. Vor 
allem, wenn es wie in den Boss- 
kämpfen hektischer wird, wirkt 
die Steuerung frustrierend unsau- 
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ber. Dann kommt es vor, dass wir 
wegen Fehlern zu Entenfrikassee 
verarbeitet werden. Im Story-Mo- 
dus bestreiten wir insgesamt sechs 
Welten, die bis auf das finale Are- 
al mit je vier Leveln daherkommen. 
Das letzte Level einer jeden Welt 
ist für einen Bosskampf reserviert. 
Diese stellen Highlights dar und le- 
gen noch einmal eine Schippe auf 
den ohnehin fordernden Schwie- 
rigkeitsgrad drauf. Die Bosse und 
ihre Bewegungsmuster müssen 
genau studiert werden, um eine 
siegreiche Strategie austüfteln zu 
können. In späteren Levels sehen 
wir frühere Bossgegner außerdem 
als Zwischenbosse wieder. Die nor- 
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Die Bosskämpfe stellen die wahren Highlights des Story-Modus dat 


Die Bösewichter haben es allesamt wirklich faustdick hinter den Ohren? 
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EDie Farbschlachten ala Splatoon sorgen auch їт 3 | 
Mehrspieler-Modus von Ponpu für massig Ss LAVAKA 


malen Level sind dem Design der 
jeweiligen Welt angepasst, sodass 
es uns zum Beispiel in dunkle Wäl- 
der oder futuristische Maschinen- 
räume verschlägt. Anders als in 
Binding of Isaac sind die Levels in 
Ponpu nicht zufallsgeneriert und 
auf Dauer etwas eintönig, da es 
nichts zu entdecken gibt. Es las- 
sen sich zwar bunte Federn sam- 
meln, doch erfüllen diese keinerlei 
Zweck. Goldene Federn verleihen 
uns zwar zusätzliche Energie, aber 
nur bis zum Ende des Levels. Auch 
an interessanten Gegnern gibt es 
neben wandelndem Gefieder und 
Geschütztürmen nichts zu sehen. 
Somit besteht unsere Mission stets 
nur darin, den Schlüssel und die 
dazugehörige Tür zu finden. 


The Binding of Bomberman 

Besser sieht es im Mehrspieler-Mo- 
dus aus, der definitiv die Hauptat- 
traktion des Spiels darstellt. Nicht 
nur, dass wir mit Münzjagd, Mal- 
Duell und Todeskampf drei ver- 


И 7 ра 
In so ziemlich jeder neuen Welt wird man von einer leicht erotisch 
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angehauchten Skulptur des Entengotts begrüßt. Wem’s gefällt! 


schiedene Modi spendiert be- 
kommen, mit dem Gift- und dem 
Eis-Ei stehen uns sogar zwei wei- 
tere Spezial-Eier zur Auswahl. Bei 
der Münzjagd geht es schlicht da- 
rum, die meisten Münzen zu ergat- 
tern. Das erreichen wir entweder 
durch das Zerstören von Hinder- 
nissen oder das Zerbomben un- 
serer Kontrahenten. Mit Mal-Du- 
ell bekommen wir ein Spielprinzip 
nach Splatoon-Art geboten: Mit Ei- 
erbomben färben wir den Level in 
der Farbe unseres Teams und ma- 
chen nebenbei Gegner platt, was 
für zusätzliche Farbkleckse sorgt. 
Beim Modus Todeskampf handelt 
es sich um einen klassischen Eli- 
minations-Modus, in dem jeder mit 
drei Herzen startet und der letz- 
te Überlebende gewinnt. In jedem 
Modus stehen acht Arenen zur Ver- 
fügung. Die Mehrspieler-Modi sind 
alle lokal wie auch online spielbar 
und bereiten viel Spaß — zumin- 
dest mehr, als das monotone „Er- 
kunden“ der Story-Level. 


bie zi: 


Eier-Malerei 

Neben dem gelungenen Multi- 
player-Modus sticht auch der 
handgezeichnete Look des Spiels 
positiv ins Auge. Die Umgebun- 
gen sind in Schwarz-Weiß gehal- 
ten, bunte Details sorgen für Auf- 
lockerung. Die Bosse überzeugen 
mit einzigartigen Designs und Ab- 
wechslung. 

Ponpu hat durchaus Poten- 
zial als amüsanter Mehrspieler- 
Spaß für zwischendurch, vor allen 
dank der Parallelen zum Klassi- 
ker Bomberman. Es ist chaotisch 
und schnelllebig — perfekt für ei- 
nen Multiplayer-Modus! Jedoch 
schafft es Ponpu nicht, langfristig 
zu motivieren, im Online-Modus 
genauso wenig wie im Story-Mo- 
dus. Wer aber auf der Suche nach 
kurzweiligem und außerdem de- 
zent anspruchsvollem Spielspaß 
ist, der könnte mit dem außer- 
gewöhnlichen Indie-Spiel Ponpu 
glücklich werden. 

CHRISTIAN VOLYNSKIJ & KATHARINA PACHE 


Meinung 

„Die eierlegende Wollmich- 
sau war gestern: Bombenle- 
gende Enten, das ist gefragt! 
Christian Volynskij Freier Autor 
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Die frühen Bomberman-Spiele sind zu Recht 
Klassiker, und auch die neueren Teile machen 
noch Laune. Ponpu schafft es zumindest im 
Mehrspieler-Modus, die chaotische Energie 

der Vorlage kompetent zu kopieren. Doch auch 
der Story-Modus bietet mit seinem knackigen 
Schwierigkeitsgrad sowie klug inszenierten 
Bosskämpfen eine willkommene Herausfor- 
derung. Sehr angetan war ich außerdem von 
Ponpus handgezeichnetem Grafikstil. Leider hat 
man sich daran nach nicht allzu langer Zeit auf- 
grund der fehlenden Abwechslung sattgesehen. 
Gleiches trifft auch auf die anfangs noch Neu- 
gier weckende Atmosphäre zu, die sich ohne 
großartige neue Reize allerdings ebenso schnell 
wieder verflüchtigt. Mir fehlte es zudem, in der 
Kampagne Dinge zu entdecken und Goodies 
freizuschalten. Schade, Potenzial wäre zur 
Genüge vorhanden gewesen. Für nette Mehr- 
spieler-Schlachten mit Freunden an geselligen 
Abenden wird Ponpu in Zukunft aber definitiv 
öfter mal herhalten. 


Pro & Contra 


© Cooler Look 
@) Fängt das Bomberman-Feeling ein 


© Spaßiger Multiplayermodus 
© Fetziger Soundtrack! 
Ungenaue Steuerung 
Lahme Story-Level 
Kaum Dinge zu entdecken 
Keine Langzeitmotivation 


von 


vielen Levels gibt es ( Geheimgänge mit goldenen Federn zu entdecken, 
aber das ist auch schon das höchste aller Gefühle, was Erkundung angeht. 
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Landflix Odyssey 


Wirklich gute Spieladaptionen von Filmen und Serien sind rar gesät. Das 


2D-Jump&Run von Fantastico Studio versucht gar nicht erst, eine ernsthafte Adapti- 
on zu sein, sondern parodiert lieber fünf beliebte Serien, ohne deren Handlung nach- 
zuerzählen. Aber auch das kann nicht überzeugen. 


JUMP & RUN | Wer kennt’s nicht: 
Da will man sich einmal einen ge- 
mütlichen Serienabend machen, 
hat Getränke und Knabberzeug 
schon bereitgestellt, und gerade 
als man es sich gemütlich macht, 
sind die Batterien der Fernbedie- 
nung leer. Genau dieses Schicksal 
erlebt unser Protagonist Larry in 
Landflix Odyssey. Unser bärtiger 
Serienjunkie hat aber glücklicher- 


FROM THE REMOTE 
OPENS AND 


МО RETURN. 


weise die Lösung des Problems di- 
rekt unter dem Sofa liegen: Dank 
seines Onkels mit dem einprägsa- 
men Namen „Good Doc“ besitzt 
Larry nämlich zufällig noch fünf 
grün leuchtende Batterien mit ei- 
genartigen Fähigkeiten. 

Als unser rülpsender Protago- 
nist mit der Fernbedienung, jetzt 
ausgestattet mit diesen besonde- 
ren Batterien, den Fernseher be- 


HITS 


VERY COOL EWENIR TUR 


Die trashige Geschichte lässt uns des Öfteren an 
die Stirn fassen — und das nicht im positiven Sinne. 
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dienen möchte, fliegen wir ganz im 
Stile von Jumanji in das Medium 
hinein — in diesem Fall landen wir 
im Serienportal Landflix. Um wie- 
der zu unserem gemütlichen Se- 
rienabend zurückzukehren, brau- 
chen wir die fünf Batterien, die in 
fünf verschiedene Serien gefallen 
sind. Das sagen uns übrigens On- 
kel Good Doc und sein Kollege Evil 
Doc, die sich ebenfalls im Strea- 


A 
TRIP WITH 


ming-Dienst befinden. Irgendwie 
beschleicht uns schon dort das 
Gefühl, dass nicht jeder der beiden 
Wissenschaftler mit offenen Kar- 
ten spielt... 

Die absurde Vorgeschichte wird 
mit wenigen Bildern in einem kur- 
zen Intro zusammengefasst. Für 
den Rest des Abenteuers müssen 
wir uns mit wenigen Textblöcken 
zufriedengeben. Das ist aber nicht 
weiter schlimm, da die Story zu kei- 
nem Zeitpunkt wirklich interessant 
oder lustig wird. Humoristisch erin- 
nert Landflix Odyssey eher an Kin- 
dergarten-Witze, wenn unser Pro- 
tagonist zu fünften Mal mitten in 
der Konversation rülpst. 


Auch Trash kann Müll sein 

Im Laufe unseres Abenteuers be- 
reisen wir folgende fünf Serien: 
Stranger Things, Game of Thro- 
nes, Daredevil, Breaking Bad und 
The Walking Dead. Wir müssen da- 
bei aber keine Angst vor wirklichen 
Spoilern haben, da die Gescheh- 
nisse weit weg von jeglichen Se- 
rieninhalten sind. Beispielsweise 
hat Jon Schnee weder in der Se- 
rie Game of Thrones noch in der 
Buchvorlage eine Burg auf der rie- 


| E 
Die Bossgegner sind 
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sigen Eismauer und Königin Сег- 
sei kontrolliert unseres Wissens 
nach nicht die Weißen Wanderer. 
Wer aber keine der Serien gese- 
hen hat, wird kaum Anspielungen 
verstehen und der ohnehin schon 
dürftige Humor bleibt vollends auf 
der Strecke. Die Scherze, die dann 
noch übrig bleiben, sind die Behin- 
derten-Jokes über den blinden Su- 
perhelden Daredevil. 
Plattformer-Typisch bewegen 
wir uns in einer 2D-Welt von links 
nach rechts, überwinden Hinder- 
nisse und überwältigen Gegner. Un- 
ser Protagonist Larry hat für letzte- 
res eine sehr spezielle Angriffstaktik 
parat: Um unseren Gegenüber nie- 
derzustrecken, müssen wir ihm als 
erstes auf Knopfdruck ins Gesicht 
rülpsen. Der Geruch unseres Bäu- 
erchens lässt gestandene Männer 
offenbar wanken, woraufhin wir nur 
noch in Super-Mario-Manier auf 
seinen Kopf springen müssen. Ob 
das nach dem hundertsten Geg- 
ner noch witzig ist, sei mal dahin- 
gestellt, spielerisch funktioniert die- 
se Mechanik jedoch überraschend 
gut. Leider wird aber diese Attacke 


sondern sind auch angenehm herausfordernd. 


in manchen Welten überflüssig. In 
den unterschiedlichen Serien erhal- 
ten wir nämlich weitere Fähigkeiten, 
die den noch so starken Mundge- 
ruch unseres Protagonisten über- 
treffen. Wieso sollten wir Gegner 
umständlich anrülpsen, um sie kurz 
zu verwirren, wenn wir in der The- 
Walking-Dead-Welt unseren Kon- 
kurrenten einfach mit Daryls Arm- 
brust abschießen können? Beim 
Breaking-Bad-Verschnitt müssen 
wir uns jedoch auf die überflüssi- 
ge Magenluft verlassen, da wir hier 
lediglich Drogen einwerfen kön- 
nen, um kurzzeitig alles in Zeitlu- 
pe zu erleben. Leider können wir 
diese Fähigkeiten nur in den jewei- 
ligen Welten einsetzen, wodurch 
die Gameplay-Möglichkeiten sehr 
begrenzt bleiben. Genre-typische 
Skills wie Wall-Runs oder Dashes 
suchen wir hier auch vergeblich. 
Acht bis neun Level sind für 
jede Serie spielbar, zwei davon sind 
Bosskämpfe. Dabei zeigt Landflix 
Odyssey seine größte Stärke. Die 
Endgegner sind kreativ, unterhalt- 
sam und werden von Serie zu Se- 
rie stärker, sind dabei aber kaum 


Mal in der Wüste, auf einer Eismauer oder doch im Untergrund: Die Umgebungen 
sind zwar abwechslungsreich, sind jedoch meist recht langweilig gestaltet. 


unfair. Insgesamt steigert sich der 
Schwierigkeitsgrad im Laufe des 
Spiels nicht zu stark, ist aber trotz- 
dem angenehm herausfordernd. 
Wer aufmerksam die Levels er- 
kundet und versteckte Eingänge 
sucht, findet außerdem besonde- 
re Gegenstände, mit denen sich für 
jede Welt ein Extra-Level freischal- 
ten lässt. Diese unterscheiden sich 
spielerisch jedoch kaum vom Rest. 


Du hast da einen Pixel auf der Stirn 
Die Umgebungen sind aufgrund der 
fünf verschiedenen Serien sehr ab- 
wechslungsreich. Während wir in 
Game of Thrones auf der eisigen 
Mauer herumkraxeln, bewegen wir 
uns in Breaking Bad in einer US- 
amerikanischen Wüste umher. Mit 
Pixel-Schönheiten wie Celeste kann 
sich Landflix Odyssey aber nicht 
messen. Auch der recht generische 
Soundtrack schafft es nicht, mehr 
als nur durchschnittlich zu klingen. 

Das beste Wort, um Land- 
flix Odyssey zusammenzufassen, 
ist „okay“. Die Grafik ist okay, der 
Soundtrack ist okay, selbst das 
Gameplay ist okay. Die einzigen 


In der Breaking-Bad-Welt ist unsere Spezialfähigkeit das Einnehmen 
von Drogen. Dadurch sehen wir für kurze Zeit alles in Zeitlupe. 
- 
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Ausreißer sind die spaßigen Boss- 
gegner und die dämliche, von Pipi- 
Kacka-Humor geprägte Story. Wer 
Indie-Perlen wie Celeste und Hora- 
ce noch nicht gespielt hat, ist mit 
diesen eindeutig besser bedient. 

DER BE ATTLER 


LIPP S; 


Meinung 


aum n€ h erinnern werde. 
Alexander Bernhardt Freier Autor 
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Landflix Odyssey hat keine spannende 
Geschichte, so viel ist klar. Auch der Humor 
mit all dem stupiden Rülpsen ist bestenfalls 
Geschmackssache. Selbst die Witze, die auf 
den Serien basieren, vergönnten mir nicht ein- 
mal einen müden Schmunzler. Eindeutig besser 
ist da schon das Gameplay, welches aber im 
Vergleich zu anderen Plattformern zu repetitiv, 
uninspiriert und eintönig ist. Die einzigen 
Lichtblicke von Landflix Odyssey sind also 
letztendlich die toll gestalteten Bosskämpfe. 
Leider rettet dieser funktionierende Part das 
Spiel auch nicht mehr aus dem allertiefsten 
Mittelmaß. 


Pro & Contra 


СЭ Herausfordernde, toll gestaltete Bosskämpfe 
СЭ Abwechslungsreiche Umgebungen 


СЭ Verschiedene Gadgets in den unterschied- 
lichen Serien ... 


®...die jedoch nicht in andere Welten über- 
nommen werden 

(Є) Story ist weder lustig, noch interessant 

(Э Gameplay verzichtet auf viele genretypischen 


Fähigkeiten und wird dadurch schnell lang- 
weilig und zu einfach. 
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Endlich mal wieder ein Festival! Fuser will das Musikspiel-Genre 
wiederbeleben und könnte inmitten der Pandemie genau zum richtigen 
Zeitpunkt erscheinen. Aber macht es auch Spaß? 


MUSIKSPIEL | Vieles an Fuser ist 
neu und anders als bei den Mu- 
sikspielen aus der goldenen Zeit 
des Genres vor etwa zwölf Jah- 
ren. Manches aber kommt einem 
auch sehr bekannt vor — und das 
im negativen Sinne, denn schon 
vor einer Dekade stieß es Käufern 
übel auf, für zusätzliche Songs ex- 
tra zur Kasse gebeten zu werden. 
Das ungeliebte „Feature“ kehrt in 
Fuser zurück: Für den Preis von 


nseren wunderschönen Charakter hat Fuser zufällig zusammengewürfe! 


circa 70 Euro stecken im Grund- 
spiel über 100 Songs aus zig Gen- 
res. Schon der erste DLC mit 25 
weiteren Tracks sowie kosmeti- 
scher Ausstattung für eure Spiel- 
figur schlägt mit mehr als 40 Euro 
zu Buche! Einzelne Songs könnt 
ihr euch auch dazukaufen für etwa 
zwei Euro pro Exemplar. ОН! Im- 
merhin müsst ihr keine gesonder- 
te Hardware wie Plastik-DJ-Pulte 
oder Schlagzeugsets anschaffen, 


Nach 


„und nach spielt ihr jede Menge hässliche, п eue Klamotten und Accessoires frei 
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Fuser wurde ohne den Einsatz sol- 
cher Sperenzchen konzipiert, tat- 
sächlich vermisst man den Krem- 
pel auch nicht. 


Das Leben eines DJ 

Ihr seid der DJ und erarbeitet euch 
live die Gunst des Publikums — die 
Kampagne ist in sechs Bühnen 
eingeteilt, auf jeder musiziert ihr 
von morgens bis abends. Das ins- 
gesamt doch sehr komplexe Ga- 


re, 
eigene Loops auf, inden БЕБЕ 


ihr mit dem Zeiger über die 9 «= 


Quadrate fahrt. Man hat- 
dabei wenig Kontrolle üb е 
das Ergebnis, weshalb; 

Я ba 
wir das Feature möglichs 
selten genutzt haben! 
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meplay wird sanft die ganze Kam- 
pagne über vertieft und erläutert. 
Dabei gilt: Je später die Stunde, 
desto anspruchsvoller das Pub- 
likum. Für eure Mühen erhaltet 
ihr In-Game-Währung, mit der ihr 
neue Songs (aber nicht die DLC- 
Tracks) und Accessoires für eure 
Spielfigur (die ihr erstellt) kauft. 
Außerdem bestückt ihr euren Plat- 
tenkoffer mit Liedern, Effekten und 
Synthesizern. Auf der Bühne dann 
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kombiniert ihr eure Tracks aus 
vier Stücken: Klassisch ist das der 
Beat, zwei Arten Instrumente und 
eine Gesangsspur. Ihr könnt aber 
auch vier Beats gleichzeitig ab- 
spielen oder zwei Gesangsspuren 
und sonst nichts. Dazu kommen 
zig weitere Optionen: Ihr ändert die 
Geschwindigkeit eures Mixes, die 
Tonart, lasst einzelne Spuren ver- 
stummen oder belegt sie mit Ef- 
fekten wie einem Tiefpassfilter. An- 
ders als bei einem Guitar Hero gibt 
es keine exakten Vorgaben, ihr seid 
relativ frei, abgesehen von den Zie- 
len, die regelmäßig rechts unten 
eingeblendet werden. Mal ist es 
erforderlich, einen eigenen Loop 
mit dem Synthie-Bass abzuspie- 
len, mal sollt ihr die Gesangsspur 
abbrechen. Außerdem äußert das 
Publikum gelegentlich Musikwün- 
sche, die Erfüllung der Aufgaben 
erhöht die Stimmung des Tanz- 
volkes, man sollte sie also nicht 
ignorieren. Natürlich ist bei allen 
Aktionen Taktgefühl gefragt, als 
Hilfestellung seht ihr an mehreren 
Stellen des Bildschirms ein Metro- 
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Die Bühnen sind eindrucksvoll ggstaltet. Meistens hat man aber sowieso nur 

LAugen für die Taktanzeige und die Aufgaben im rechten, unteren Bildschirmeck. 
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nom und sogar die perfekten Zeit- 
punkte, um eine bestimmte Spur 
eines bestimmten Songs zu akti- 
vieren. Die größere spielerische 
Freiheit ist einerseits schön, ande- 
rerseits sind die Ergebnisse eures 
kreativen Schaffens auch qualita- 
tiv sehr divers. Manche Kombina- 
tionen klingen einfach furcht- und 
vor allem untanzbar, solange ihr 
euch aber nach dem Takt richtet, 
ist der Publikumsalgorithmus be- 
geistert. An dieser Stelle hat Fuser 
ein weiteres kleines Problem: Mit 
der Trackliste möchte Entwickler 
Harmonix offensichtlich die größte 
denkbare Masse ansprechen, des- 
halb gesellen sich Meme-Songs 
wie All Star von Smash Mouth und 
Never Gonna Give You Up von Rick 
Astley zu Country-Schlagern von 
Shania Twain zu thematisch völlig 
unpassenden Tracks wie Rock The 
Casbah von The Clash. Wenn die 
Kampagne fordert, dass ihr einen 
Mix mit Country oder Rock kreie- 
ren sollt, dann funktioniert das 
zwar rein technisch, ist aber akus- 
tisch doch sehr gewöhnungsbe- 
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auszudrücken. Die besten Ergeb- 
nisse und launigsten Mixe ent- 
stehen wenig verwunderlich mit 
Songs aus dem Dance- und Rap- 
Bereich, von denen es auch gerne 
mehr im Spiel geben dürfte. 


Irgendwas ist besser als nichts 

Eingebunden ist das Gameplay in 
eine völlig vergessenswerte Story. 
Auf Deutsch vertont mit übermo- 
tivierten Sprechern. Dazu kommt 
die Möglichkeit, im Koop- und Ver- 
sus-Modus online zu spielen oder 
ganz frei aufzulegen — das ist eine 
kreative Freude, allerdings sind in 
diesem Modus auch nur die Songs 
verfügbar, die ihr schon freigespielt 
habt. Und da der Levelfortschritt 
ewig dauert und die Entwick- 
ler beim Herausgeben von Mu- 
sik-Tokens während der Kampag- 
ne furchtbar knauserig sind, fühlt 
man sich unnötig eingeschränkt. 
Trotz seiner Schwächen ist Fuser 
aber ein frisches und auch spaßi- 
ges Musikspiel für alle, die Festi- 
vals vermissen! KATHARINA PACHE 
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„Schönes Musikspielkon- 
zept, die Ausführung von 
Fuser ist aber nicht ideal.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Ich könnte an dieser Stelle gefühlt seitenlang über 
meine Gefühle und Eindrücke zu Fuser salbadern, 
aber ich muss mich kurzfassen. Das Positive zu- 
erst: Beeindruckend, welche Möglichkeiten einem 
dieses Spiel an die Hand gibt, und Spaß macht 

es auch. Wenn da nicht diese Probleme im Detail 
wären! Während Rap- und Dance-Musik schon von 
vorneherein so produziert wird, um in Remixen 

zu funktionieren, ist das bei anderen Genres 

und vielen Tracks im Spiel gar nicht der Fall. Otis 
Redding, im Ernst? Sicher sehen ambitionierte DJs 
einige der Songs als Herausforderung, aber ich 
habe weder Lust noch Nerven, auf dem Weg zu 
einem annehmbaren Mix jede Menge Audioabfall 
zu mischen. Und wieso bekommt man so wenig 
Tokens, um neue Songs freizuschalten? Ich habe 
über ganze Stages immer die gleichen Tracks 
benutzt, weil ich weiß, dass sie funktionieren, und 
mir der Rest nicht gefiel. Auch der beste Song 
nutzt sich ab, wenn man ihn tausendmal hört... 


Pro & Contra 


Vielseitiges Gameplay, 
(meist) gut erklärt 


Sehr befriedigend, wenn man eine tolle 
Kombo mixt 


Mit Koop- und Versus-Modus 
Einige schöne Tracks am Start 
Gute, wenn auch komplexe Steuerung 


@ Viele unpassende Songs, weitere Tracks 
kosten extra 


Ө Einige Musikgenres eignen sich nicht für 
gute Mixe 


Өг langsamer Fortschritt 
in Kampagne 


Infos 

TERMIN en 10. November 2020 

Шо РО ЧЕП 

РЕБЕ ca. 70 Euro 

HERSTELLER ee NCSoft 

ENTWICKLER Harmonix 
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Morbid mag zwar einen schönen, pixeligen Stil haben, doch das, was man sieht, ist 
nichts für schwache Nerven. Hat das Souls-like mehr zu bieten als morbide Faszination? 


ROLLENSPIEL | Mit Morbid: The 
Seven Acolytes bringt Entwickler 
Still Running sein erstes Souls-li- 
ke auf den Markt. In der wunder- 
hässlichen Spielwelt steuern wir 
eine namenlose Frau mit weißgrau- 
em Haar, die anfangs lediglich ein 
Schwert mit sich führt. Nur un- 
ter dem Titel „Striver“ sind wir all- 
gemein bekannt. Allein an einem 
Strand an Land gespült, fangen wir 
an, uns durch die trost- und vor al- 
lem gnadenlose Welt zu kämpfen. 
Unsere Aufgabe klingt simpel, ist 
aber schwierig zu bewältigen: Wir 
sollen die namensgebenden sie- 
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ben Akolythen niederstrecken. 
Mehr zu der Welt können wir uns 
in einer Galerie oder in Item-Be- 
schreibungen durchlesen, dies ist 
jedoch optional. Somit können wir 
die Story, so wir wollen, auch ein- 
fach ignorieren. 


Widerlich statt wieder nicht 

Die Spielwelt von Morbid ist un- 
glaublich hässlich. Jedoch: Genau 
das will sie auch sein, was sie pa- 
radoxerweise schön erscheinen 
lässt. Durch den passenden Pixel- 
stil und die Detailverliebtheit ist 
die Umgebung sehr ansehnlich, 


var. ich sm wie dü, aber dann hab ich mich betrunken. Hai. уу 
еп der Spielwelt sind Alkoholiker geworden, da sie die Realität 28 
nicht mehr ertrugen. Das heißt aber nicht, dass es keinen Humor im Spiel gibt. 


Lie ВАШ о bebe, En! 


wird gleichzeitig jedoch stets von 
einem Schleier des Ekel umhüllt. 
Durch die vielen Details kommen 
aber auch Probleme auf. Oftmals 
ist nicht klar erkennbar, wohin wir 
uns nun bewegen können, da sich 
Hintergrund und begehbare Welt 
bisweilen kaum unterscheiden. Zu- 
dem verirren wir uns oft in den ein- 
zelnen Abschnitten, da sie sich in- 
nerhalb eines Areals sehr ähneln. 
So stellen wir uns immer mal wieder 
die Frage, ob wir an einem Punkt 
schon waren. Dass es keine Karte 
gibt, hilft dabei auch nicht. Die uns 
feindlich gesinnten Bewohner der 
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Welt, die mindestens ebenso absto- 
Bend aussehen wie die Umgebung, 
machen uns das Leben schwer: Ob 
sich uns nun verrottete Tiere oder 
mit Worten nicht zu beschreiben- 
de Kreaturen, bestehend aus Ge- 
därmen und Menschenteilen ent- 
gegenstellen — nichts davon ist ein 
angenehmer Anblick. Doch auch 
hier: Wer Ekel mag, der wird sich 
über die sehr gelungene Umset- 
zung freuen. Die Atmosphäre wird 
zudem von der Hintergrundmu- 
sik gut untermalt. Ob wir zu trüben 
Tönen durch einen bedrückenden 
Wald streifen oder in einer pompö- 
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sen Kirche gegen einen Boss antre- 
ten, die Klänge passen stets wie die 
Faust aufs entzündete Auge. Uns 
freundlich gesinnt, aber nicht min- 
der widerlich sind die NPCs, auf die 
wir treffen. Sie sind nahezu alle ver- 
zweifelt und haben mit sich und der 
Welt abgeschlossen. 


Blutige Angelegenheit 

Nicht so wir, wir setzen uns frei- 
lich zur Wehr! Das Kampfsystem 
hat klar die Souls-Reihe als Vorbild. 
Wir müssen Gegner analysieren 
und abwägen, wann wir angreifen, 
ausweichen oder parieren, falls wir 
mutig sind. Dabei sollten wir stets 
auf unsere Ausdauer achten, die 
durch jede Aktion verbraucht wird. 
Als kleines Extra verfügen wir noch 
über Schusswaffen mit limitierter 
Munition. Sie kommen hauptsäch- 
lich zu Anwendung, um mit nervi- 
gen Blutfliegen kurzen Prozess zu 
machen. Wir laufen sehr langsam, 
unsere Angriffsanimationen benö- 
tigen ebenfalls ihre Zeit und Geg- 
ner reagieren rasch. Die Kombina- 
tion aus all dem führt dazu, dass 
die Kämpfe meist folgendermaßen 
ablaufen: Wir landen einen Tref- 
fer, führen eine Ausweichrolle aus 
und wiederholen das Ganze, bis der 
Gegner ins Gras beißt. Mit dieser 
Taktik lassen sich fast alle Gegner 
und Bosse ausschalten, also ach- 
ten wir bei der Wahl unserer Waffe 
fast ausschließlich auf den Angriffs- 
wert. Schade! Noch dazu können 
wir nur nach links und rechts zu- 
schlagen. Diese Entscheidung irri- 
tiert und ergibt wenig Sinn. Das gilt 
auch für die Elementarschäden: 


Durch Runen kön- 
nen wir unsere Waf- 
fen entsprechend 
aufwerten, die Ef- 
fekte werden jedoch 
nicht erklärt — da 
hilft nur Ausprobie- 
ren, und selbst das 
führt nicht immer zu 
endgültigen Antwor- 
ten. Genauso we- 
nig wissen wir, was 
Werte wie „Gesund- 
heitsverschlech- 
terung“ anrichten. 
Eine Erklärung hätte 
niemandem gescha- 
det, und das nicht nur an dieser 
Stelle, denn Morbid verfügt auch 
über einen Belastungslevel: Wer- 
den wir von speziellen Attacken zu 
oft getroffen, verlieren wir den Ver- 
stand. Dies hat Auswirkungen auf 
unsere Angriffskraft und Verteidi- 
gung. Welche? Auch dies wird nicht 
erklärt. Was aber feststeht: Wenn 
wir uns verrückt machen lassen, 
stehen erledigte Gegner als Alb- 
träume wieder auf und wir müssen 
sie in abgeschwächter Form erneut 
besiegen. Um gegen die vielen ver- 
schiedenen Feinde anzukommen, 
gibt es ein Heiltranksystem, das je- 
nem aus Dark Souls 2 ähnelt. An- 
fangs sind wir lediglich im Besitz 
eines „Steins von Dibrom“, der un- 
sere Lebensenergie auflädt. Mit der 
Zeit finden wir immer mehr dieser 
Heilsteine. Um uns zu stärken, grei- 
fen wir auf ein einzigartiges Level- 
system zu. Wenn wir, wie von den 
meisten Spielen gewohnt, genug 
Erfahrung sammeln, steigen wir im 
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Zudem verfügen sie allesamt über einzigartige Angriffe. + 
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Level auf. Um jedoch auch tatsäch- 
lich stärker zu werden, müssen wir 
uns für verschiedene Segen ent- 
scheiden, die wir in der Spielwelt 
finden. Von diesen lassen sich eini- 
ge ausrüsten und durch Aufleveln 
verstärken. So müssen wir abwä- 
gen, welche Segen wir verwenden 
und wo wir unsere hart verdienten 
Skillpunkte investieren. 


Hart, auf mehreren Ebenen 

Wie fast jedes Spiel des Souls-li- 
ke-Genres ist auch Morbid keine 
einfache Sache. Wer nie einen Ti- 
tel dieser Art angefasst hat, wird 
anfangs schnell an seine Grenzen 
stoßen. In Kombination mit der 
krassen Gewalt- und Ekeldarstel- 
lung dürfte das definitiv nicht je- 
dermanns Sache sein. Wer damit 
kein Problem und sich an der Er- 
folgsformel Dark Souls noch nicht 
sattgespielt hat, bekommt trotz di- 
verser Makel eine solide Erfahrung 
geliefert. YANNIK CUNHA & LUKAS SCHMID 
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Bevor ich anfing, Morbid zu testen, hatte ich kei- 
ne Ahnung, was mich erwarten würde. Aus dem 
Spiel heraus gehe ich mit gemischten Gefühlen: 
Ich schätze den Mut zur düsteren Atmosphäre 
und freue mich immer über solche dunklen 
Settings. Jenes von Morbid ist auch durchaus gut 
umgesetzt und bietet einige schaurige, kreative 
Ideen. Jedoch gibt es vom Balancing über das 
eintönige Leveldesign bis hin zu den fehlenden 
Erklärungen einige klare Schwachstellen. Mit 
ein paar Patches könnte jedoch ein Großteil 

der Probleme behoben werden. Besonders die 
mangelnde Waffenvielfalt ist ärgerlich, es ergibt 
einfach keinen Sinn ergibt, eine der schnelleren 
Waffen mit weniger Reichweite zu wählen. 
Dadurch geht auch sehr viel Wiederspielwert 
verloren, da man direkt merkt, wie die Kämpfe 
ausgelegt sind und man sich dementsprechend 
anpasst. Trotzdem hatte ich mit dem Titel eine 
spaßige Zeit, ein zweites Mal werde ich ihn aber 
höchstwahrscheinlich nicht spielen. 


Schöne Spielwelt 

Mut zum Ekel 

Schaurige Atmosphäre 
Kreatives Gegnerdesign 
Verwirrende Levelstrukturen 
Schlechtes Balancing 
Wenige bis keine Erklärungen 
Kein Wiederspielwert 
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Das Leben als Reisbauer ist nicht leicht, zumindest in Sakuna: Of Rice and Ruin, 
denn da gilt es, nebenbei allerlei Monster zu besiegen! 


ROLLENSPIEL | In Sakuna gehen 
wir als Jägerin einerseits unseren 
Pflichten nach, indem wir die Welt 
um uns herum erforschen und da- 
bei Proviant zusammensammeln. 
Andererseits erwartet uns nach 
der Heimkehr ein fruchtbares Reis- 
feld, welches fleißig von uns be- 
ackert werden möchte. Wir spielen 
die Göttin Sakuna, die als Tochter 
eines Kriegsgottes und einer Ern- 
tegöttin einige der maßgeblichen 
Talente in sich vereint. Gegen un- 
seren Willen finden wir und eini- 
ge NPCs Heimat auf der Insel der 
Dämonen, mit der Mission, einem 
erhöhten Dämonenaufkommen 
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Neben Kämpfen haben die zahlreichen Levels auch“ 
so einige anspruchsvolle Hüpf-Einlagen zu bieten. ` 


im Reich der Sterblichen auf den 
Grund zu gehen. 


Ab auf die Insel! 

Einerseits bewegen wir uns in 
2,5D-Optik durch verschiedene 
Stages und erledigen neben ei- 
nigen Quests, die unser Erkun- 
dungslevel ansteigen lassen, eine 
Vielzahl von Gegnern und einigen 
Bossen. Zur Verfügung stehen uns 
dabei mehrere Kampfarten, denn 
wir haben die Wahl zwischen einer 
einhändigen und einer zweihändi- 
gen Waffe sowie einer Art Enterha- 
ken. Wie es sich für ein Rollenspiel 
gehört, lassen sich Ausrüstungsge- 


genstände wechseln und verstär- 
ken, genauso, wie sich unser Skill- 
Set anpassen lässt. Vier Skills für 
Waffenangriffe und noch einmal 
vier Skills für den Einsatz unseres 
Gewandes lassen sich hier festle- 
gen. Die Kämpfe sind dynamisch, 
kombolastig und erfolgen meist ge- 
gen mehrere Feinde gleichzeitig. 
Dennoch könnte all das ein klein 
wenig geschmeidiger ablaufen. 
Auf der anderen Seite widmen 
wir uns dem erwähnten Reisfeld. 
Auf unserem kleinen Anwesen be- 
wegen wir uns in 3D umher. Die 
Qualität des Reises steht im Mit- 
telpunkt, sie umfasst Aroma, Här- 


te, Geschmack, Ertrag und Klebrig- 
keit, welche allesamt je ein Attribut 
unserer Protagonistin abbilden. 
Haben wir unseren Fokus bei- 
spielsweise auf die Verbesserung 
des Geschmacks gelegt, erhöht 
sich damit später zur Ernte unsere 
Stärke, das Hervorheben der Härte 
wiederum erhöht die Vitalität. Über 
das Jahr hinweg widmen wir uns 
den verschiedenen Anbauphasen. 
Das Schälen handhaben wir nach 
eigenem Ermessen, also je nach- 
dem, wie unsere Präferenzen aus- 
schauen, ist von braunem bis weiß- 
poliertem Reis alles möglich. Diese 
Prozesse wiederholen sich Jahr für 


пип auch noch mit den Problemen Sterblicher herumschlagen. ` 
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„Dank Sakuna will ich 
mein eigenes Reisfeld 
haben!“ 


Christian Volynskij Redakteur 


Mein Interesse für Sakuna: Of Rice and Ruin war 
schon geweckt, als ich den ersten Trailer zu Ge- 
sicht bekam. Der positive Ersteindruck bestätigte 
sich glücklicherweise und Sakuna brannte sich 
als einzigartige Erfahrung in mein Gedächtnis. 
Unter der durch und durch niedlichen Schale ver- 
birgt sich nämlich ein fordernder und unerwartet 
komplexer Kern. Dabei könnte der Reisanbau 
von seinem Tiefgang her schon als eigener 
> Simulationstitel daherkommen. Einfach ein tolles 

{8 Check progress Spiel, welches aber zumindest grundlegende 

Q Finish tilling Sympathie sowohl für strategisches Planen als 

B Orun auch flotte Action voraussetzt. 


Arbeit muss leider auch sein und so beginnen wir unsere Vorbereitungen + Skill settings 
schon im frostigen Winter mit der Auflockerung der Erde. 


© Einzigartiger Mix aus Action-RPG und 
Simulation 


CH Überraschend komplex 


© Zuckersüße Inszenierung 


СЭ Viele nette Ideen, wie z.B. Gespräche beim 
Abendessen 


€) Echtzeit-Komponente sorgt für Zeitdruck 
@ Keine deutsche Textausgabe 
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Unser göttliches Gewand erweist sich auch abseits von Kämpfen | Während der Kämpfe spielt sich so einiges auf dem Bildschirm RE 
als essenzielles Werkzeug zum Erreichen entfernter Bereiche. ab, doch Kombos helfen uns, uns effektiv zu a СС, 
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Das temporeiche Anti-Gravity-Rennspiel Pacer ist nach einer enttäuschenden 
Early-Access-Version auf dem PC komplett überarbeitet worden. Selbst der Name, 
damals noch Formula Fusion, wurde umgeändert. Jetzt ist der Wipeout-Klon nach 


fünf Jahren endlich draußen. 


RENNSPIEL | Die Wipeout-Spie- 
lereihe hat mittlerweile fast schon 
Kultstatus unter Rennspielfans. 
Die rasanten, futuristischen Fahr- 
zeuge konnten in Kombination 
mit den integrierten Waffen schon 
vor 25 Jahren auf der Playsta- 


tion überzeugen. Nach dem Re- 
lease von Wipeout 2048 kündig- 
te Sony im Jahr 2012 jedoch die 
Schließung des zuständigen Stu- 
dios „Sony Computer Entertain- 
ment Studio Liverpool“ an. Abge- 
sehen von einer Kollektion älterer 


Die Rennstrecken führen ı uns an unterschiedliche Orte 


Wipeout-Teile mussten Fans seit- 
dem auf ein neues Sequel vergeb- 
lich warten. 

Die Hoffnung: Im Jahr 2015 
entwickelte das frisch gegrün- 
dete Entwicklerstudio R8 Games 
Ltd die  Early-Access-Version 


vom Wipeout-Klon Formula Fu- 
sion. Da sich in diesem neuen 
Studio viele Mitarbeiter des ehe- 
maligen Wipeout-Entwicklers ver- 
sammelten, hegten viele Spieler 
Hoffnung auf neue futuristische 
Rennspielaction. Leider konnte 
Formula Fusion weder Fans, noch 
Kritiker überzeugen. Grafikproble- 
me, langweilige und wenige Stre- 
cken, schlechtes Fahrgefühl und 
schlicht wenig Inhalt wurden be- 
mängelt. Die Entwickler von R8 
Games Ltd haben jetzt das Spiel 
von Kopf bis Fuß noch einmal um- 
gekrempelt. Menüdesign, Renn- 
strecken, Fahrgefühl, Spielmodi, 
kaum ein Stein blieb auf dem an- 
deren. Selbst der Name wurde von 
Formula Fusion zu Pacer umgeän- 
dert. Mittlerweile ist der Re-Re- 
lease fertig, das Spiel wurde nun 
als Vollversion veröffentlicht und 
... überzeugt noch immer nicht. 


Now this is Pacer-Racing! 

Mit über 500km/h fahren wir die 
engen und kurvenreichen Stre- 
cken entlang. Mal an der Decke, 


km/h 


an der Wand oder auch im Loo- 
ping. Währenddessen sind um uns 
herum überall die anderen Fahr- 
zeuge, schießen mit Raketen und 
MGs auf uns, während wir höchste 
Konzentration brauchen, um nicht 
wie in einem Flipperautomaten 
von Bande zu Bande zu fliegen. 
Und das alles auf der langsamsten 
der vier Geschwindigkeitsstufen! 
Langweilig wird Pacer nur selten. 
Wer dachte, Wipeout ist schnell, 
kann sich von Pacer eines Bes- 
seren belehren lassen. Die zwei 
langsamsten Geschwindigkeits- 
klassen machen richtig Spaß, die 
Stufen darüber waren für uns je- 
doch kaum befahrbar und wir be- 
zweifeln auch stark, dass dies bei 
manchen Rennbahnen überhaupt 
fehlerfrei möglich ist. Das liegt 
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Manche Strecken wie ı die indische Sonashahar-Bahn 
sind mit viel Liebe zum Detail gestaltet worden .. 
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Im опел мови müssen wir durch die grünen Tore fahren, um keinen Schaden анан” 
zu bekommen. Ob wir aber das Tor erwischt haben, erläutert uns das Spiel kaum. 


aber zum großen Teil an den öf- 
ters vorkommenden Framedrops 
in den höheren Tempostufen, nach 
denen wir uns immer wieder in der 
Bande sehen. Schneller ist eben 
nicht gleich besser. 

In klassischer Wipeout-Manier 
sind auf den Strecken kurzzeitige 
Boosts und Waffen-Items zu fin- 
den. Außerdem gibt es in Pacer 
einen wiederaufladbaren Schild. 
Darauf müssen wir besonders 
achtgeben. Sobald unsere Schild- 
Power nämlich aufgebraucht ist, 
schützt uns nur noch ein kleiner 
Lebensbalken vor der Zerstörung 
unseres Fahrzeugs. Das Spielprin- 
zip funktioniert super, das Gleich- 
gewicht zwischen Schusswechsel, 
Verteidigung und Geschwindigkeit 
ist jederzeit ausbalanciert — all 
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das hat ja schon bei Wipeout gut 
funktioniert. Im Gegensatz zum 
PC-Early-Access ist diesmal aber 
auch das Fahrgefühl angenehmer. 
Die Steuerung wird für viele Renn- 
spielfans sicherlich etwas unüb- 
lich sein, aber mit der Zeit kriegt 
man ein Gefühl dafür. 

Schön wäre etwas mehr Feed- 
back vom Spiel selbst. Beispiels- 
weise sind wir uns oft unsicher, ob 
wir das Schild-Item aufgenommen 
haben oder nicht. Ohne signifikan- 
ten Ton oder visuellen Veränderun- 
gen für das Aufsammeln von Items 
schauen wir oft in die Röhre. Be- 
sonders ärgerlich ist das im Flow- 
menturm-Modus. Hier müssen wir 
durch kleine Tore fahren, um nicht 
Schild- und Lebens-Energie zu ver- 
lieren. Je mehr Tore wir passieren, 
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RUNDE 
01:20:886 
LETZTER 
00:00:000 
TOP 
00:00:000 


desto schneller fahren wir. Ob wir 
jedoch das Tor noch erwischt ha- 
ben oder knapp vorbeigefahren 
sind, wir nur klein am schwinden- 
den Schild ersichtlich. 


Toller Soundtrack... 

wenn man ihn mal hört 

So cool das eigentliche Gameplay 
sein mag, so wenig Inhalt steckt im 
Spiel. Und hier meinen wir nicht 
die verschiedenen Spielmodi (zu 
denen wir gleich kommen), son- 
dern die Präsentation drumher- 
um. Ohne Publikum, Moderator, 
Siegerehrungen, oder gar Piloten 
wirkt die Welt wie ausgestorben. 
Das einzige, was uns von der trost- 
losen Leere ablenkt, ist der Elekt- 
ro- und Techno-Soundtrack. Vie- 
le verschiedene Künstler haben 
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Schnel „actionreich, futuristisch. Das hier ehemalige | 


Wipeout-Macher am Werk waren, fällt direkt auf. d \ | 


hier ihre Songs bereitgestellt. Cool, 
wenn man sie denn hören würde. 
Leider spielt das Game nämlich öf- 
ters einfach keine Musik ab. Dann 
fahren wir auf der Strecke mit dem 
tollen Sound des Windes und der 
Turbinen. Und so gut das Game- 
play auch sein mag, spätestens 
dann fühlt sich Pacer nur noch wie 
eine ganz nette Early-Access-Ver- 
sion an. Dumm nur, dass das Spiel 
die letzten fünf Jahre schon in die- 
ser Phase war. 


Immernoch inhaltsarm 

Als das Spiel noch Formula Fusi- 
on genannt wurde, war einer der 
größten Kritikpunkte der spärli- 
che Inhalt. Jetzt gibt es neue Stre- 
cken, neue Spielmodi und sogar 
einen Karrieremodus. Insgesamt 
sind nun 14 Strecken in Pacer be- 
fahrbar. Manche Rennen, wie die 
Sonashahar in Indien sind wun- 
derschön und liebevoll gestaltet. 
Andere dagegen, wie das trost- 
lose weiß-graue Ödland von Lai- 
ka Kosmodrom eher weniger. Alle 
Bahnen sind neben einer hellen 
Tagfahrt auch nachts und spie- 
gelverkehrt befahrbar. Um Stre- 
cken freizuschalten, müssen wir 
übrigens eine ganze Menge In- 
Game-Währung blechen. Für die 
Nacht- und Spiegelverkehrt-Fahrt 
müssen wir dann sogar nochmal 


extra bezahlen. Das führt zu unnö- 
tigem und langwierigem Grind, bei 
dem wir dieselben Strecken wie- 
der und wieder fahren müssen. 
Oder wir schalten die Renn- 
strecken lieber in der öden Karrie- 
re frei, die, wie der Rest von Pacer, 
ohne jegliche Präsentation daher- 
kommt. Mitanderen Worten fahren 
wir hier vorgeschriebene Strecken 
in vorgeschriebenen Spielmodi 
mit vorgeschriebener Geschwin- 
digkeit. Nicht mehr, nicht weni- 
ger. Ein Fahrzeugwechsel ist in der 
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Karriere übrigens nicht möglich, 
nicht einmal nach dem Ende der 
Saison oder dem Wechsel unseres 
Teams (das übrigens völlig irrele- 
vant ist). Löschen können wir un- 
sere Karriere aber auch nicht, und 
eine neue zu starten, ist genauso 
wenig möglich. Dabei lassen sich 
die verschiedenen Fahrzeuge so- 
gar unterschiedlich steuern! Aber 
nein, wer am Anfang die falsche 
Entscheidung getroffen hat, muss 
für immer damit leben — zumin- 
dest im Karrieremodus. 
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Schweres Geschoss 
Verbesserte Zielerfassung 
[Б Ziehen und ausbreiten 
D Ragun 
Sucher 
Schildschleuser 
Thermit- Geschoss 
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Unser Fahrzeug 


Т uell anpassbar. Ob Waffen oder kosmetische Items, hier 
Кай man sich austoben} Leider kostet fast alles davön'viel In-Game-Währung. 
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Die Spielmodi versprechen auf 
den ersten Blick dagegen wirklich 
viel Inhalt. Ganze acht Möglichkei- 
ten gibt es, Pacer zu zocken. Lei- 
der ähneln sich einige Spielmodi 
doch sehr. Beispielsweise ist das 
Zeitrennen der Temporunde sehr 
ähnlich. Bei beiden Modi geht es 
um die schnellste Runde, bei letz- 
terem sind wir allerdings mit an- 
deren Fahrern auf der Strecke. 
Ein anderes Beispiel wäre der Eli- 
minator und der Battle-Royale-in- 
spierierte Storm-Modus. Auch hier 


läuft es bei beiden darauf hinaus, 
dass die letzte Person aus dem 
Rennen ausscheidet. Beim Elimi- 
nator explodiert der oder die Letz- 
te, sobald ein Timer abgelaufen 
ist. Im Storm-Modus bekommen 
wir dagegen langsam aber sicher 
schaden, wenn wir uns nicht in der 
immer kleiner werdenden Zone 
befinden, die uns vor dem Sturm 
beschützt. Beides läuft darauf hi- 
naus, dass wir nicht ganz hinten 
fahren wollen. Abwechslung bie- 
tet da noch eher der bereits er- 
wähnte Flowmenturm, bei dem 
wir durch die Tore fahren müssen 
und der Zerstörungs-Modus, bei 
dem es nicht auf die Platzierung 
ankommt, sondern auf die Anzahl 
der Eliminierungen. 


Hast du einen Lackschaden? 

Dafür sind die vielen verschiede- 
nen Möglichkeiten, unser Fahr- 
zeug zu tunen, gelungen. Neben 
den fünf verschiedenen Fahrzeug- 
typen können wir unsere Boliden 
durch einige Einstellungsoptio- 
nen außerdem an unseren per- 
sönlichen Fahrstil anpassen. Sind 
wir lieber sehr schnell, besonders 
agil oder haben wir doch gerne viel 
Verteidigung? Auch die zahlrei- 
chen Waffen lassen sich frei aus- 
wählen. Ein kurzes Erklärvideo zu 
den verschiedenen Waffen oder 
eine schnelle Testfahrt wären je- 
doch sehr nützlich gewesen. So 
müssen wir uns mit einem kurzen 
und ungenauen Satz zufrieden- 
geben. Auch optisch sind unsere 
Fahrzeuge anpassbar. Leider sind 
auch hier die Möglichkeiten recht 
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Manchmal kann Pacer mit seinen Grafikmuskeln 
spielen. Wenn da nicht die Framedrops wären 
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begrenzt und die spannenden 
Lackierungen kosten genau wie 
die verschiedenen Waffen unver- 
schämt viele Credits. 


Doch lieber Wipeout 

Das Einzige, was wir nicht ange- 
sprochen haben, sind die Online- 
Matches. Das hat auch einen ganz 
einfachen Grund: Die gibt’s nicht. 
Also eigentlich sollte es die schon 
geben, aber während des Testens 
ist es uns nach mehrmaligen Ver- 
suchen einfach nicht gelungen, 
auch nur einen Server oder Spie- 
ler zu finden. Und das, obwohl 
das Spiel ja erst im Oktober neu 
releast wurde! Entweder ist Pa- 
cer als Online-Spiel höchst unbe- 
liebt, oder die Server funktionie- 
ren schlicht nicht. 


mo 


Im Battle-Royale-inspirierten Storm Modus müssen wir in der range", 
schimmernden Zone bleiben, sonst nehmen wir stetig Schaden. 


Pacer fühlt sich an, wie ein sta- 
biles Skelett, dem es an Fleisch 
fehlt. Das Gameplay macht mitt- 
lerweile ordentlich Spaß und am 
Inhalt wurde ja auch geschraubt. 
Leider ist das aber so lieblos ge- 
schehen, dass wir am Ende fast 
wieder genauso viel zu bemän- 
geln haben wie zu den PC-Early- 
Access-Zeiten. Pacer jetzt als fer- 
tig zu bezeichnen, ist schon fast 
unverschämt. Wenn wir dann mal 
einen Blick auf die Konkurrenz 
werfen, sehen wir, wie es rich- 
tig gemacht wird. Die Wipeout 
Omega Collection ist für Playsta- 
tion-Besitzer die eindeutig besse- 
re Variante. Mehr Inhalt, bessere 
Präsentation, kostet aber ähnlich 
viel Geld. 

ALEXANDER BERNHARDT & PHILIPP SATTLER 


RUNDA 
00: 18:633 
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Meinung 


„Pacer fühlt sich immer 
noch an wie eine Early- 
Access-Version.“ 


Alexander Bernhardt Freier Autor g 


Ja, der Re-Release war nicht umsonst. Alleine 
das verbesserte Fahrgefühl ist schon ein großer 
Pluspunkt. Aber alles andere fühlt sich einfach 
unfertig an. Pacer ist jetzt an dem Punkt an- 
gekommen, wo es schon vor Jahren hätte sein 
sollen. Die jetzige Version hat zwar noch einige 
Probleme, könnte aber mit stetigen Updates 
noch zu einem guten Spiel werden. Dumm nur, 
dass das Game jetzt offiziell erschienen ist. Klar, 
die ein oder anderen Updates werden sicherlich 
noch folgen, beispielsweise wird (hoffentlich!) 
der Multiplayer noch spielbar werden. Aber 
wieviel darüber hinaus geschehen wird, ist un- 
klar. Schade, ein aufpoliertes Wipeout hätte ich 
gerne genommen. Na Sony, wollt ihr eure Reihe 
vielleicht doch erneut aufleben lassen? 


Pro & Contra 


Teilweise schön designte Rennstrecken 
Schnelle, aufregende Rennen 


Fahrzeuge anpassbar bezüglich Design und 
Fahrweise 


Spürbarer Unterschied bei den verschiedenen 
Fahrzeugen 


Viele Spielmodi 


@ Wenig Inhalt 
Ө Lahme Präsentation 
Ө Spielmodi sehr ähnlich 


@ Karriere kann man nicht löschen und nicht 
den Wagen wechseln 


@ Karriere muss man erst auf langsamster 
Stufe spielen 


@ Strecken und kosmetische Inhalte müssen 
erst aufwendig freigespielt werden 


(© FPS sehr instabil 
Ө Soundtrack setzt oft einfach aus 


Soundtrack von vielen unterschiedlichen Musikern 
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Der Vorgänger konnte nie eine große Spielerbasis für sich gewinnen, nun startet Ent- 
wickler Modus einen zweiten Anlauf. Wir haben die Prügelei unter die Lupe genommen. 


BEAT "EM UP | In Japan weiß man 
es schon lange: Kampfroboter sind 
Kulturgut. Doch selbst im fernöst- 
lichen Mecha-Mekka entstanden 
während der letzten Konsolenge- 
neration erstaunlich wenige Spie- 
le mit humanoiden Stahlkolossen. 
Wer sich ins Cockpit eines zweibei- 
nigen Panzers schwingen und mit 
dicken Kanonen dicke Explosionen 
erzeugen will, muss sich im Inde- 
pendent-Bereich umschauen, etwa 
beim neuen Werk des Studios Mo- 
dus. Mit Override 2: Super Mech 
League schicken die Brasilianer 20 
bunte Blechmänner (und -frauen 
und -tiere) in chaotische Multiplay- 
er-Prügeleien. In Override 2 be- 


streitet ihr an Bord eines quietsch- 
bunten Mechs Arenakämpfe im Stil 
von Jump Force oder Dissidia: Final 
Fantasy, um die im ersten Teil vor 
der Alien-Invasion gerettete Bevöl- 
kerung zu unterhalten. 


Spiel doch mal was anderes! 

Auf die Einzelspielerkampagne 
müsst ihr im Nachfolger verzichten. 
Stattdessen erklimmt ihr im Ligen- 
Modus langsam die Karriereleiter, 
verdient mit abgeschlossenen Mat- 
ches und Sponsorenverträgen Geld 
und schaltet damit neue Kämpfer 
frei. Begleitet werdet ihr von der 
taffen Agentin Zoe, die gelegent- 
lich knappe Hintergrundinformati- 


- A D —— 
Der Star der Show: Mit der Bratpfanne verteilt ihr saftige Treffer. Der rote Laser ЖОЙ 
im Hintergrund kündigt eine neue Spezialwaffe an, die ihr aufsammeln könnt. 
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onen zum Override-Universum und 
zu den neun verfügbaren Maps be- 
reithält. Ihr bekommt dabei stets 
eine zufällige Auswahl verschiede- 
ner Spielmodi präsentiert: Neben 
klassischen 1v1- und 2v2-Schlach- 
ten könnt ihr euch in unübersichtli- 
che Vierer-Kämpfe stürzen oder in 
einer Art Survival-Modus Gegner- 
wellen abwehren. Wer jedoch ger- 
ne seinen Lieblingsmodus immer 
wieder spielt, schaut doppelt in die 
Röhre: Zum einen stehen nie alle 
Matchtypen gleichzeitig zur Verfü- 
gung, zum anderen verringert das 
Spiel eure Einnahmen erheblich, 
wenn ihr ständig die gleichen Modi 
anwählt. Paradoxerweise müsst 


>. 


Vor jedem Match seht ihr Freund und Feind in einer netten Lande-Animation. 


ihr trotzdem möglichst viele Mat- 
ches in einem Modus absolvieren, 
um darin stärkere CPU-Gegner und 
potenziell höhere Gewinnsummen 
freizuschalten. 

CPU-Gegner? Sollte das nicht 
ein Multiplayer-Spiel sein? Prinzi- 
piell ja, leider sind die Server von 
Override 2 in der Praxis absolutes 
Niemandsland. Nicht einmal Ja- 
paner, die üblicherweise in Games 
dieser Machart mit sekundenlan- 
gem Lag und gottgleichem Skill 
den Boden mit uns aufwischen, 
haben wir im Test getroffen. Wollt 
ihr also menschliche Kontrahen- 
ten, so müsst ihr diese analog vor 
euren Bildschirm bewegen. Unter- 
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Hier stürzt sich Anime-Urgestein Ultraman in die Keilerei — leider nur als DLC. 
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stützt werden bis zu vier Spieler im 
Splitscreen, den Karriere-Modus 
könnt ihr leider nicht gemeinsam 
angehen. Immerhin habt ihr eu- 
ren Freunden das simple Spielprin- 
zip schnell erklärt: Per Schubdüse 
und Doppelsprung bewegt ihr eu- 
ren stählernen Recken durch klei- 
ne Arenen und erzeugt mit kurzen 
Combos Karosserieschäden. 
Schultertasten und Trigger sind 
für Schläge und Tritte zuständig, 
gleichzeitiges Drücken löst charak- 
terspezifische Sonderangriffe aus 
— neben simplen Schlagkombina- 
tionen besitzen die meisten Mechs 
noch Fern- und Flächenangriffe. 
Ein flüssiges Verketten verschiede- 
ner Aktionen erlaubt euch Overri- 
de 2 jedoch auch mit flinken Cha- 
rakteren nicht, nach jeder Attacke 
muss euer Robo kurz innehalten. 
Damit bewahrt euch das Spiel zwar 
davor, in ellenlangen feindlichen 
Combos festzustecken, es sorgt 
jedoch auch für ein seltsam abge- 
hacktes Kampferlebnis, bei dem 
wegen der ständigen Unterbre- 
chungen kein wirklicher Flow auf- 
kommen will. Was euch zusätzlich 
ausbremst, sind die winzigen Are- 
ale, in die ihr mit maximal drei an- 
deren Kämpfern gepfercht werdet. 


Pilot mit Platzangst 

Vor allem zu Beginn jedes Matches 
sind die diversen Stadt-, Strand- 
und Industrieszenarien noch mit 
allerlei Architektur vollgestellt, mit 
der die eigentlich so zerstöreri- 
schen Kampfmaschinen ihre liebe 
Mühe haben. Gebäude und Felsen 
zerfallen erst nach mehreren An- 
griffen, Unebenheiten im Terrain 
müssen mit stocksteifen Sprüngen 
überwunden werden, eure CPU- 
Gegner rücken euch unablässig 
auf die Pelle und drängen euch in 
Ecken — Override 2 sorgt für reich- 
lich Klaustrophobie und Chaos im 


Cockpit. Optisch können die neun 
Maps immerhin mit Abwechs- 
lungsreichtum und Liebe zum De- 
tail punkten, zudem könnt ihr teils 
levelspezifische Mechaniken akti- 
vieren: Im Wasserkraftwerk elektri- 
siert ihr per Generator einen Fluss, 
kleinere Häuser missbraucht ihr 
als Wurfgeschosse und im sprich- 
wörtlichen Cakeland zieht ihr riesi- 
ge Kuchengabeln aus der ebenso 
riesigen Torte. 

Neben Levelinventar findet 
ihr auch immer wieder vom Him- 
mel fallende Waffen-Pickups wie 
Schwerter, Raketenwerfer, Schrot- 
flinten und sogar Bratpfannen. 
Wer eine Backpfeife mit dem über- 
dimensionierten Bräter kassiert, 
ist für einige Augenblicke betäubt, 
die Shotgun lässt Gegner fliegen 
und das Schwert verteilt Rund- 
umschläge. So wuchtig die Waf- 
fen auch aussehen, so druckvoll 
sie sich teils anhören — sonderlich 
effektiv sind sie in den seltensten 
Fällen. Das liegt einerseits am be- 
reits erwähnten, umständlichen 
Spielgefühl samt langer Zwangs- 
pausen zwischen Attacken, an- 
dererseits an der Zähigkeit eurer 
Kontrahenten. Zwar sind eure Tref- 
fer in der Lage, riesige Stahlmons- 
ter meterweit durch die Luft zu 
schleudern, der dabei verursach- 
te Schaden an deren Lebensleiste 
hält sich jedoch in unbefriedigen- 
den Grenzen. Auch die Ultimate- 
Fähigkeiten, die ihr in speziellen 
Zonen auf der Map aufladet, füh- 
len sich nicht gerade ultimativ an. 
Eure langsamen Angriffe, die sorg- 
fältig zu timen und auszurichten 
sind, werden hier schnell zur Ge- 
duldsprobe, da ihr sie dutzende 
Male pro Kampf ausführen müsst. 

Größter Pluspunkt des Spiels 
ist das abwechslungsreiche Design 
der 20 Helden: vom Gundam-Ota- 
ku über den Transformers-Nerd bis 
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Nicht die hellsten Kerzen auf der Torte: Bis euch die mäßig intelligenten СРО-Серпеѓ 
im Karrieremodus ansatzweise fordern, müsst ihr etliche Matches abschließen. 
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hin zum GodZilla-Geek sollte hier 
jeder Connaisseur der gepflegten 
Zerstörungsorgie seinen passen- 
den Charakter finden, Tierfreunde 
greifen unterdessen zu Einhorn-, 
Gorilla- und Fischrobotern. Tech- 
nisch macht die Klopperei zumin- 
dest in der von uns getesteten PS5- 
Version eine ordentliche Figur, die 
Unreal-Engine liefert knackige Far- 
ben und hübsche Effekte, Figuren 
und Umgebungen sind plastisch, 
Oberflächen wurden mit schicken 
Spiegelungen veredelt. Auf der 
PS4 müsst ihr euch hingegen mit 
Matschtexturen und einer instabi- 
len Bildrate von unter 30 Fps sowie 
einer auffällig stockenden Kamera 
herumschlagen, worunter das oh- 
nehin schon nicht optimale Spiel- 
gefühl zusätzlich leidet. 


In die Pfanne gehauen 

Bei der aufdringlichen Gegner-Kl 
hat jedoch auch die flüssige Ka- 
mera auf der Next-Gen-Maschi- 
ne keinen leichten Job: die sim- 
pel gestrickten CPUs verwenden 
zwar selten Waffen-Pickups oder 
ausgefeilte Kampftaktiken, dafür 
kleben sie euch penetrant an der 
stählernen Backe und umkreisen 
euch, bis euch schwindelig wird — 
Kriegsführung durch Motion Sick- 
ness! Ob es in Override 2 denn 
überhaupt hochkomplexe Takti- 
ken auszutüfteln gäbe, kann man- 
gels menschlicher Sparringpartner 
nicht abschließend geklärt werden, 
die extrem ähnliche Spielweise der 
Charaktere und das seichte Kampf- 
system lassen jedoch Zweifel daran 
aufkommen. Habt ihr im Ligen-Mo- 
dus eine Figur freigeschaltet, könnt 
ihr sie mit unspektakulären Acces- 
soires und einer mickrigen Aus- 
wahl an Bauteilen verzieren. In der 
dementsprechend dürftigen Ga- 
rage oder bei der erfolglosen Su- 
che nach Mitspielern lauscht ihr 


immerhin einem rockigen, eingän- 
gigen Menü-Soundtrack, in den 
Kämpfen hingegen wird die Musik 
von ohrenbetäubenden Soundef- 
fekten ertränkt, die ihr dank zäher 
Gegner nervtötend oft hören wer- 
det. Lediglich die superb vertonte 
Bratpfanne sorgt immer wieder für 
Schmunzeln. KLONK! STEFAN WILHELM 


Meinung 
„Nett präsentiert, aber 
dem Spiel geht schnell 
der Sprit aus.“ 
Stefan Wilhelm Freier Autor 


An Bord eines schwer bewaffneten Kampfrobo- 
ters ordentlich auszuteilen ist eine Machtfanta- 
sie, die für schnellen, unkomplizierten Spielspaß 
zwischendurch geradezu prädestiniert ist. Für 
die gelegentliche Runde eignet sich das simple 
Gameplay von Override 2 durchaus, vor allem 
gegen Freunde im Splitscreen. Auf lange Sicht 
mangelt es dem Spiel aber spürbar an Tiefgang, 
freischaltbaren Cosmetics und vor allem einer 
stabilen Playerbase. Wenn Mech-Krieg ist und 
keiner hingeht, kann die Bratpfanne noch so gut 
klingen — für den relativ hohen Kaufpreis sind mir 
endlose, immer gleiche Matches gegen mäßig 
fordernde Bots einfach zu wenig. 


Pro & Oontra 


СЭ Hübsche Präsentation 


СЭ Schnell verstandenes, im Kern spaßiges 
Gameplay 


@ Schwerfällige Steuerung 
@ Wenig Umfang 
@ Leere Server 
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Effektgewitter: Die Angriffe sind ordentlich in Szene 
gesetzt, sehen jedoch meistens mächtiger aus, als sie sind. 
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Mars 
Horzon 


In Mars Horizon können wir die 


größten Errungenschaften der 
menschlichen Raumfahrt nun 


selbst nachspielen. 


SIMULATION | Der Weltraum — 
unendliche Weiten. Wir schreiben 
das Jahr 2021. Noch nie konnte 
ein Mensch den Mars betreten. Je- 


denfalls nicht in der Realität! In Vi- 
deospielen wurde der rote Planet 
schon des Öfteren bereist. Solche 
Abenteuer sind jedoch im Science- 
Fiction-Genre angesiedelt, Realis- 
mus ist da eine Seltenheit. Diese 
Lücke versucht das Entwicklerstu- 
dio Auroch Digital nun zu füllen. In 
Zusammenarbeit mit der europäi- 
schen und britischen Raumfahrt- 
organisation erschufen sie die 
Wirtschaftssimulation Mars Hori- 
zon, in der wir die wichtigsten Er- 
rungenschaften der menschlichen 
Raumfahrt nachspielen können. 
Aber auch Zukunftsereignisse sind 
spielbar! Ein Ziel sticht dabei vor 
allem hervor: Die erste bemannte 
Marslandung. Bevor wir uns aber in 
die endlosen Gefilde des Alls auf- 
machen, wählen wir eine der fünf 
möglichen Raumfahrtorganisatio- 
nen aus. Das ändert nicht nur un- 


ser Logo, sondern hat langfristige 
Auswirkungen auf unser Spielge- 
schehen. So ist die ESA, die Eu- 
ropäische Weltraumorganisation, 
um ein paar diplomatische Attri- 
bute reicher, während die NASA 
mehr Unterstützung vom Staat er- 
hält, wenn sie Meilensteine wie die 
bemannte Mondmission als ers- 
te Nation abschließen. Außerdem 
können wir zwischen drei verschie- 
denen Schwierigkeitsgraden wäh- 
len, wodurch wir hauptsächlich 
den Konkurrenzgedanken der an- 
deren Organisationen verstärken 
können. Nach diesen Voreinstel- 
lungen stürzen wir uns auch schon 
ins Jahr 1954. Dort beginnt unser 
Abenteuer aber noch sehr gemä- 
Bigt, da uns ein umfangreiches und 
sehr textlastiges Tutorial begrüßt. 
Der Umfang ist aber auch bitter 
nötig! Mars Horizon kann nämlich 
schnell mit all den Fachbegriffen 
überfordern. Zu Beginn vergessen 
wir zudem gerne, welches Symbol 
welche Bedeutung hat. Nach ein 
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paar Stunden Einspielzeit sind die 
wichtigsten Zeichen aber verinner- 
licht, da wir eigentlich im Großen 
und Ganzen immer dasselbe ma- 
chen: Missionen abschließen. 


Space Oddity 

Der erste Satellit in der Erdumlauf- 
bahn, die bemannte Mondlandung, 
oder auch das erste Tier im Welt- 
all. All das sind potenzielle Auf- 
gaben, die wir im Laufe unserer 
Raumfahrt-Laufbahn abschließen 
und als Missionen aufgetragen be- 
kommen können. Bevor wir aber 
die Raketen zünden können, sind 
einige Vorkehrungen abzuschlie- 
ßen. Um eine Mission überhaupt 
annehmen zu können, muss diese 
erst erforscht werden. Die dazu nö- 
tigen Forschungspunkte erhalten 
wir monatlich. Bei manchen abge- 
schlossenen Aufgaben erhalten wir 
zudem für bestimmte Zeit einen 
zusätzlichen Forschungspunkte- 
Boost. Viel steckt hinter dem For- 
schen aber nicht. Wir können le- 


Fahrzeug-Designer 


mann mp 
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diglich die Forschung wählen, der 
Rest läuft automatisch ab. Sobald 
dieser Prozess beendet ist, können 
wir uns mit dem Bau der Rakete be- 
schäftigen — sofern wir schon die 
nötigen Gebäude besitzen. Wenn 
wir die gewünschten Institutionen 
schon erforscht haben, können wir 
sie in unserer Basis aufbauen las- 
sen. Dabei müssen wir jedoch be- 
achten, wo welches Haus steht. 
Unsere Raketen-Testrampe fühlt 
sich nämlich neben dem Mission- 
Control-Gebäude gar nicht wohl. 
Wenn wir die beiden architektoni- 
schen Meisterwerke nebeneinan- 
derstellen, bekommen wir weniger 
Forschungspunkte pro Monat. Da- 
für ist die Testrampe neben dem 
Fahrzeughangar sehr nützlich, da 
die Dauer der Raketenherstellung 
dann um ein paar Prozent sinkt. 
Wer sich am Anfang des Spiels ver- 
baut hat, kann für Geld die Häuser 
nachträglich umstellen. Ein kom- 
pletter Neubau der Basis ist jedoch 
nicht möglich, da sich einige Insti- 


In Mars Horizon werden die Raketen sehr simpel aus Oberstufe und Boost 
zusammengebaut. Eine Herausforderung sucht man hier vergeblich. 
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tutionen nicht verschieben lassen. 
Perfektionisten können also nie 
die „bestmögliche“ Basis erbau- 
en, wenn sie keine hellseherischen 
Fähigkeiten besitzen. Zumindest 
nicht im ersten Spieldurchlauf, und 
solange man nicht alle Gebäude 
in- und auswendig kennt. Sobald 
das Gebäude steht, ist es auch di- 
rekt voll funktionsfähig. Es können 
keine Wissenschaftler oder ande- 
re Mitarbeiter angeheuert werden, 
lediglich die Astronauten sind frei 
wählbar. Neben kleinen Perks wie 
„fünf Prozent mehr Forschungsge- 
winn nach einer abgeschlossenen 
Mission“ haben diese aber nicht 
viel Auswirkung auf das Spielge- 
schehen. Unsere Raketenpassa- 
giere kosten auch ein klein wenig 
Geld, aber um die Scheine müs- 
sen wir uns kaum sorgen. Der Staat 
fördert uns nämlich monatlich. Je 
erfolgreicher wir sind, desto mehr 
Geld erhalten wir. Ins Minus kön- 
nen wir aber nicht kommen, ge- 
nauso wenig sind Schulden in Mars 
Horizon existent. Wenn unser Kon- 
to leer ist, warten wir zwei oder drei 
Monate und schon sind wir wieder 
flüssig. Bei manchen Missionen 
erhalten wir außerdem den einen 
oder anderen Euro extra. Heraus- 
fordernd ist Mars Horizon deshalb 
definitiv nicht. 


Starman 

Nachdem die Mission erforscht 
wurde und die nötigen Gebäude 
einsatzbereit sind, können wir uns 
bald dem Flugkörper widmen! Le- 
diglich die Forschung für die Ma- 
schine selbst muss noch abge- 
schlossen werden. Danach können 
wir uns endlich um den Bau der 
Rakete kümmern! Dieser erfolgt 
aber nicht wie in Kerbal Space Pro- 
gram, bei dem wir das monströse 
Stück Technik komplett frei gestal- 
ten können, sondern beschränkt 
sich auf das Zusammensetzen der 


Oberstufe und des Boosters. Da- 
durch können wir zwar historisch 
akkurate Raketen bauen, heraus- 
fordernd oder motivierend ist das 
allerdings kaum. Auch hier werden 
wir mit allerlei Fachbegriffen bewor- 
fen, diese können wir aber getrost 
ignorieren. Wer sich aber für Welt- 
raumtechnik und historische Ereig- 
nisse interessiert, kann sich im so- 
genannten Spacepedia zu jeglichen 
Themen schlau machen. Hier wird 
so ziemlich jeder Fachbegriff aus- 
führlich erklärt und mit teils ech- 
ten Bildern dargestellt. Vor allem 
hier merkt man die Zusammenar- 
beit des Entwicklerstudios mit der 
ESA an. Ist der Bau abgeschlossen, 
werden noch letzte Vorkehrungen 
beschlossen: Welche Astronauten 
werden den Flug antreten, in wel- 
ches Training soll die letzten paar 
Monate noch intensiviert werden 
und wann ist der Flugtermin? 


Life on Mars 

Jetzt ist es soweit: Die Rakete ist 
bereit für den Start. Mars Horizon 
inszeniert den Abflug sehr stilsi- 
cher mit einer Comic-ähnlichen 
Grafik. Bei unserem ersten Flug- 
körper sind wir noch ganz aufge- 
regt, voller Stolz sehen wir zu, wie 
unsere Rakete in einer kleinen Zwi- 
schensequenz gen Himmel steigt. 
Bei der zweiten machen wir das 
auch noch, vielleicht auch bei der 
dritten. Bald wird es aber zu re- 
petitiv, da die Raketenstarts im- 
mer dieselbe Animation haben. Ist 
unser Flugkörper im All angekom- 
men, werden verschiedene Pha- 
sen eingeleitet. Ein Flug zum Mars 
dauert beispielsweise ein paar Mo- 
nate, während die Satellitenaus- 
richtung in der Erdumlaufbahn di- 
rekt geschieht. Damit die Mission 
erfolgreich verläuft, müssen wir 
lediglich das eine oder andere lo- 
gikbasierte Rätsel lösen. Hier liegt 
noch die größte Herausforderung 


in Mars Horizon, wobei selbst diese 
immer gleichen Knobeleien selten 
wirklich schwierig sind. Sobald die 
letzte Aufgabe abgeschlossen ist, 
können wir unsere Belohnung ein- 
sacken. Je nach Mission erhalten 
wir Geld, Forschungspunkte, oder 
Unterstützungspunkte, damit uns 
der Staat finanziell mehr unter die 
Arme greift. Unsere Belohnung fällt 
besonders hoch aus, wenn wir die 
ersten waren, die einen bestimm- 
ten Meilenstein der Raumfahrt- 
Geschichte vollendet haben. Der 
erste Satellit, das erste Tier im All, 
der erste Vorbeiflug am Mars, etc. 
Besonders das Space Race zum 
Mond ist spannend! Dabei war 
das erst der Anfang. Das große 
Ziel in Mars Horizon ist, wer hätte 
es gedacht, die bemannte Mars- 
landung. Da die Missionen aber 
immer nach Schema F ablaufen 
und kaum Abwechslung geboten 
wird, ist die Motivation, den roten 
Planeten zu erreichen, kaum vor- 
handen. Nur wenige Details än- 
dern sich. Manchmal gibt es bei- 
spielsweise Missionen, bei denen 
wir mit anderen Weltraumorgani- 
sationen zusammenarbeiten. Das 
verändert aber eigentlich nichts, 
es werden nur die Geldkosten 
geteilt. Insgesamt lässt sich sa- 
gen, dass Mars Horizon für jeden 
Hardcore-Weltraum-Fan ein wun- 
derbarer Einblick in die Welt der 
Raumfahrt ist. Die Macher ha- 
ben sich viel Mühe gegeben, ein 
detailreiches und historisch ak- 
kurates Videospiel zu gestalten. 
Die schiere Zahl an Fachbegriffen 
kann aber anfangs überfordern 
und die immer gleichen Missio- 
nen werden bald langweilig. Wer 
nach einem neuen Spiel im Sti- 
le von Kerbal Space Program ge- 
sucht hat, wird hier aber leider 
nicht fündig. All diejenigen müs- 
sen sich noch ein bisschen bis 
zum zweiten Auftritt der drolligen 


Figuren gedulden. Wer aber ein 
entspanntes Spiel für den E 
abend sucht, kann a 


affine Persor 
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Die aktuelle Jackbox-Kollektion haben wir bereits vor ein paar Ausgaben getestet. 
Quiplash gibt es jetzt aber auch einzeln als Download — und auf Deutsch! 
Der Party-Spiel-Pflichtkauf? 


PARTYSPIEL | Kurz angesprochen 
hatten wir Quiplash bereits beim 
Test zum letzten Party-Spiel-Pa- 
ket von Jackbox. Jetzt geht es aber 
noch einmal in die Vollen, denn 
Quiplash 2 wurde in Form von In- 
terlashional auch einzeln zu einem 
sehr günstigen Preis veröffentlicht 
— und zwar komplett in deutscher 
Sprache inklusive der Möglichkeit, 
eigene Spiel-Episoden mit selbst 
erstellten Texten zu kreieren oder 
herunterzuladen! Aber jetzt noch 
einmal langsam der Reihe nach, 
was für ein Spiel ist Quiplash ei- 
gentlich? 
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Witzig sein auf Befehl 

Im weitesten Sinne handelt es sich 
bei Quiplash um ein Party-Game. 
Allerdings geht es nicht um Ge- 
schicklichkeit wie in einem Ma- 
rio Party, stattdessen stehen Witz 
und Schlagfertigkeit im Vorder- 
grund. Spielen können Quiplash 
bis zu acht Teilnehmer. Solltet ihr 
noch mehr Mitstreiter haben, neh- 
men die überzähligen Personen im 
Publikum Platz. Sie dürfen zwar 
selbst keine Antworten schrei- 
ben, aber zumindest mit abstim- 
men. Für Quiplash-Duelle benötigt 
ihr eine Internetverbindung und 


so viele Eingabegeräte in Form 
von Smartphones, wie es Mitspie- 
ler gibt — es reicht also vollkom- 
men, wenn ihr nur ein Set Cont- 
roller besitzt, denn mit deren Hilfe 
startet ihr lediglich die Runde und 
bedient das Menü. Dann loggen 
sich alle Mitspieler auf der Web- 
seite jackbox.tv ein und geben 
den vierstelligen Raum-Code ein, 
der bei jeder Runde für die Grup- 
pe festgelegt wird. Theoretisch 
kann jeder mitmischen, der den 
Raum-Code kennt, im Options- 
menü könnt ihr aber auch private 
Sitzungen starten. Solltet ihr den 


Bildschirm eurer Switch strea- 
men, ist es also auch möglich, mit 
Freunden, die nicht mit im Wohn- 
zimmer sitzen, Spaß zu haben. 
Sämtliche Eingaben werden mit 
den Handys erledigt, dort bekom- 
men alle Mitspieler Fragen gestellt 
oder sie müssen Begriffe in einem 
Satz ergänzen. Dafür steht ein ge- 
wisses Zeitfenster zur Verfügung, 
wenn alle fertig sind, beginnt die 
Konfrontation. Zwei Gruppenmit- 
glieder bekommen stets den glei- 
chen sogenannten Prompt, also 
die gleiche Aufgabe. Die Antwor- 
ten werden mitsamt Name gegen- 
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jackbox.tv 


übergestellt, und nun liegt es im 
Ermessen der restlichen Teilneh- 
mer, welcher Beitrag die Punkte 
absahnt. Wer über die Hälfte der 
Stimmen bekommt, geht als Sie- 
ger aus der Runde hervor, einen 
Bonus gibt es, wenn sich alle Zu- 
schauer einig waren und eine Ant- 
wort sämtliche Anwesenden über- 
zeugt — das ist ein Quiplash. 


The last lash 

Wenn jeder dran war, startet die 
zweite Runde, in der doppelt so 
viele Punkte verteilt werden, und 
danach folgt der dritte und letzte 
Akt einer Partie Quiplash: Jeder 
bekommt den gleichen Prompt 
aufs Handy, es spielt also jeder 
gegen jeden. Da man nach einer 
Runde meistens noch lange nicht 
genug hat, ist es sehr praktisch, 
sofort per Knopfdruck die nächste 
Episode mit der gleichen Teilneh- 
merkonstellation zu starten. 


Der Spaß steht und fällt mit 
dem Teilnehmerumfeld: Gemein- 
sam mit engen Freunden oder der 
Familie kann Quiplash sehr, sehr 
lustig werden, Insider-Witze wer- 
den hier geboren oder mit Punk- 
terekorden geadelt. Natürlich geht 
es unter diesen Umständen nicht 
zwangsläufig jugendfrei zu, vor al- 
lem nicht, wenn man von anderen 
Spielern erstellte Episoden herun- 
terlädt. Sollten jüngere Teilnehmer 
am Start sein, lässt sich in den Op- 
tionen ein gewisses Maß Jugend- 
schutz aktivieren, unter anderem 
mit der Zensur von Worten oder 
indem anzügliche Prompts gar 
nicht erst auftauchen. Auf die Bei- 
träge der User hat das Spiel aller- 
dings keinen Einfluss und auf die 
von den Spielern verfassten Tex- 
te natürlich auch nicht. Da hilft 
es nur, an die Moral der Freunde 
und Familienmitglieder zu appel- 
lieren. Solltet ihr multilingual be- 
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gabt sein, könnt ihr auch auf Eng- 
lisch, Französisch, Italienisch und 
Spanisch euren Humor unter Be- 
weis stellen, dies stellt ihr eben- 
falls in den Optionen ein. So ganz 
fehlerfrei ist die deutsche Über- 
setzung zwar nicht gelungen, aber 
immerhin ist Quiplash nun einem 
deutlich größeren (und jüngeren) 
Publikum zugänglich. Solltet ihr 
Quiplash bereits in einer Party- 
Kollektion von Jackbox besitzen 
und mit der englischen Fassung 
zufrieden sein, dann gibt es aller- 
dings keinen Grund, ein weiteres 
Mal zuzuschlagen — es sei denn, 
ihr möchtet auch mal mit den jün- 
geren Geschwistern oder Leuten 
ohne Englischkenntnisse zocken. 
Für die vielen Stunden Spaß ist 
der Preis von circa neun Euro auf 
jeden Fall vollkommen gerechtfer- 
tigt — vorausgesetzt, ihr und eure 
Freunde habt ein Fünkchen Hu- 
mor. KATHARINA PACHE 
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MIT DEUTSCHEN HITS 


Ein neues Jahr beginnt — wir alle wissen, was К 
das heißt. Richtig: Von sämtlichen Tanz-, Sport- 
und Karaokespielen erscheint ein neuer Teil! 


Hier im Test: Let’s Sing 2021. 


MUSIKSPIEL | Wenig Überra- 
schungen bei Let’s Sing 2021 mit 
deutschen Hits: Wie schon im gu- 
ten alten Singstar zeigen vorüber- 
laufende Balken in der Bildschirm- 
mitte Tonhöhe und Silbenlänge 
an, eure Stimmlage lest ihr daran 
ab, ob sich der Marker genau über 
den Balken befindet (dann singt 
ihr richtig), darüber oder darun- 
ter. Spielt ihr alleine, stehen über 
den Balken auch die Liedtexte (in 
sehr kleiner Schrift), bei vier Spie- 
lern hingegen muss man sich dafür 
nach unten an den Bildschirmrand 
orientieren, sodass man die Anzei- 
ge der Noten leicht aus den Au- 
gen verliert. Anstatt unterschied- 


licher Schwierigkeitsgrade zum 
Einstellen sind die 35 enthaltenen 
Songs per Sternewertung in unter- 
schiedliche Anspruchsstufen ein- 
geteilt, von simpel (Dance Monkey) 
bis hin zu kompliziert (Kiss from a 
Rose). Allgemein kann man aber 
festhalten, dass Let’s Sing keine 
gnadenlosen Urteile über die Ge- 
sangskünste der Teilnehmer fällt, 
man fährt sehr schnell Erfolgser- 
lebnisse ein und bekommt meist 
auf Anhieb die Silber- und Gold- 
auszeichnungen һіпіегһегремог- 
fen. Punkte scheffelt man auch 
auf Wunsch ganz einfach — erfah- 
rene Gesangsmuffel wissen das — 
durchs Summen ins Mikrofon oder 


Das Musikvideo ist Kult — allerdings ist Take On Me von a-ha DLC-Ware, für die 
ihr extra löhnen müsst. Wir haben Nintendo-Goldpunkte für das Paket eingelöst. == 


Ф. 


Smartphone. Zusatz- Hardware ist 
nicht zwangsläufig zum Spielen nö- 
tig, ihr könnt auch euer Handy mit 
der dazugehörigen App zweckent- 
fremden. Bei allen Songs, auch den 
ganz alten Schinken, läuft im Hin- 
tergrund das Original-Musikvideo, 
allerdings lässt die Qualität einiger 
Aufnahmen sehr zu wünschen üb- 
rig, gerade in dunklen Bildberei- 
chen wimmelt es vor Artefakten. 
Aber beim leidenschaftlichen Sin- 
gen hat man dafür meistens ohne- 
hin kein Auge. 


Ein Strauß Modi 
Auch die Modi kommen ohne gro- 
Ве Überraschungen aus: Im Clas- 


sic-Modus singt ihr alleine oder mit 
anderen (oder der unfähigen KI) 
einzelne Songs, ihr duelliert euch 
online, erstellt Mixtapes mit jeweils 
fünf handverlesenen Songs, nutzt 
den Party-Modus mit Team-basier- 
tem Gameplay, trällert Duette, hört 
die enthaltenen Lieder im Jukebox- 
Bereich oder besiegt Computer- 
gegner im Legends-Part des Spiels. 
Ihr steigt währenddessen stetig im 
Level auf, wodurch ihr neue Kostü- 
me für die Avatare freischaltet. Die 
Tracks hingegen sind alle von An- 
fang an auswählbar und das Auf- 
steigen geht flott vonstatten — da 
kann sich die Musikspielkonkur- 
renz Fuser gerne eine Scheibe von 


ARANA GRANDE 
THANK U, NEXT 

BEZ aan 
SOAMI 


BLUE BUSH 
4 ВАО GUY 


ð CHRISTINA STORMER 
МІШОМЕМ LICHTER 
Dla 


1. VOU KEEP ME HANGI ON 
2. BLACK НО 
3. DANCE MONKEY 


3 4. EAD GU 


5. IOA WILL JETZT GLEICH KÖNIG SEIN 


DER KORG DER LÖWEN 
ICH WILL ТП GLDICH KÖNIG are 


AND THE CHERRY TREE 


DUA UPA 
DONT START NOW 


FRIDA GOLD 
WOVON SOLLEN WIR TRÄUMEN! 
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Ihr könnt mehrere Mixtapes mit jeweils fünf Songs erstellen, die ihr. d 


aufeinander folgend zum Besten gebt Die Präsentation ist recht hübsch 


promes 


$ sehr einfach, auf Anhieb tolle Punktzahlen abzusahnen. 
Die KI hingegen tut sich schwer, sie ist niemals wirklich Konkurrenz. 


abschneiden. Die Kalibrierung der 
Mikros ist in einem gesonderten 
Punkt bei den Optionen einstellbar. 


Mageres Buffet 

Ein Karaokespiel steht und fällt mit 
der Liedauswahl. Natürlich ist dies 
eine sehr subjektive Angelegen- 
heit, auf jeden Fall lässt sich aber 
festhalten, dass sich Let’s Sing 
2021 an das jüngere Publikum 
richtet mit all seinen (Deutsch-) 
Pop-Songs — wenn euch die Na- 
men Justin Bieber, Mark Forster, 
Ariana Grande, Dua Lipa und Liz- 
zo nichts sagen oder gar abschre- 
cken, ist dieses Spiel nichts für 
euch. Insgesamt auffällig ist die 
große Menge an Songs für hohe 
Stimmlagen. Mit 35 Tracks ist die 
Auswahl nur marginal größer als 
beim allerersten Singstar aus dem 
Jahre 2004 und um 12 Tracks ge- 
ringer als beim ersten Guitar Hero 
von 2006. Nachkaufen dürft ihr na- 
türlich auch bei Let’s Sing: Online 
stehen aktuell 11 DLC-Pakete mit 


jeweils fünf weiteren Liedern für ei- 
nen Preis von jeweils circa 5 Euro 
bereit — ein Euro pro Song also. Ein- 
zelkäufe sind jedoch nicht möglich. 
Oder ihr entscheidet euch für den 
Komplettzugang, der mit etwa 45 
Euro zu Buche schlägt und damit 
mehr kostet als das Spiel an sich. 
Auch bei den DLCs ist die Songaus- 
wahl durchwachsen und teilweise 
amüsant — wer denkt bei dem Pa- 
ketthema „Legendary Rock“ denn 
bitte an The Rasmus? Ein Ärgernis 
stellt nach wie vor die Unmöglich- 
keit dar, auf Songs der vorangegan- 
genen Spieleausgaben komforta- 
bel zuzugreifen. Wenn man Lieder 
aus den Vorgängern zum Besten 
geben möchte, muss man nach 
wie vor die Software beenden und 
die alte Let‘s-Sing-Version starten 
- sofern die überhaupt noch instal- 
liert ist. Das ist im Jahre 2021 nicht 
mehr zeitgemäß und nervt gera- 
de in großen Runden. Außerdem 
schreckt das zusätzlich davon.ab, 
Geld für DLCs auszugeben, wenn 


Der Text steht sowohl unten als auch über den Balken — bei 


den Balken ist er klein und damit schwierig zu erkennen. $ 
5 


ї 
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With a big black horse 


And a cherry tree 


CLASSICH so 


THE KNACK 
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- ei gem 
Die Songs sind alle von Anfang an freigeschaltet, ihri könnt die Liste nach Künstler, 
Titel, Genre und Jahr sortieren. Bei nur 35 Songs nicht wirklich nötig, aber okay. 


man die Lieder doch beim Nachfol- 
ger nächstes Jahr nicht ohne Wei- 
teres auch benutzen kann. 


Eine Frage des Geschmacks 

Ihr solltet vor der Kaufentschei- 
dung die Trackliste lesen, denn im 
Grunde ist Let’s Sing 2021 beina- 
he das gleiche Spiel wie im Jahr 
zuvor, nur eben mit einer neuen 
Musikbibliothek. Technisch funk- 
tioniert das Spiel reibungslos, die 
Ladezeiten könnten kürzer sein, 
aber vor allem in geselliger Run- 
de ist dieser Umstand kein Bein- 
bruch. Die Mikrofone leisteten 
gute Dienste, durch die großzügi- 
ge Punktevergabe des Spiels an 
die Sänger und die musikalisch 
unfähige KI verläuft die Gesangs- 
karriere selbst für weniger begab- 
te Naturen-motivierend. Was Let’s 
Sing fehlt, ist eine Möglichkeit, die 
Liedersammlung ohne Sonderzah- 
lungen zu erweitern, zum Beispiel 
mit Songs, die man in den Vorgän- 
gern gekauft hat. KATHARINA PACHE 


Meinung 


„Ein nettes 

Karaoke- Spiel 

für Pop-Fans“ 

Katharina Pache Redakteurin 


Was mich persönlich (und den Perfektionisten in 
mir) fuchst: Die Tradierung der Gesangsspuren 
wurde ohne großes Nachdenken vorgenommen. 
Konkretes Beispiel: In Black Horse & The Cherry 
Tree von KT Tunstall (übrigens der einzige Song 
im Spiel, auf den ich mich gefreut habe — den 
gab es aber auch schon mal in Rock Band) singt 
den Woo-Hoo-Part offensichtlich der Chor, be- 
ziehungsweise wurden diese Zeilen separat auf- 
genommen. Das Spiel aber verlangt von mir, von 
der tiefen Strophe direkt ohne Luft zu holen zum 
hohen Woo-Hoo zu gelangen. Und wie bitteschön 
soll man den gehauchten Text bei Bad Guy von 
Billie Eilish singen? Da hätte es doch sicher ein 
paar Millionen besser geeignete Tracks gegeben. 
Ja, das mag vielleicht Erbsenzählerei sein, aber 
die ist eben irgendwie mein Job, nicht wahr? 
Davon mal abgesehen ist mir die Songauswahl 
persönlich ein Graus, aber nach über 30 Jahren 
auf diesem Planeten habe ich ansatzweise ver- 
standen, dass es nicht immer nach meinem Ge- 
schmack und Willen већ... 


Pro & Oontra 


®© Gesangserkennung funktioniert gut 


СЭ Mikrofone unnötig; Singen per Smartphone 
möglich 


© Mehrere Modi für Partys und Solisten 
СЭ Durch schnelle Fortschritte motivierend 
Keine einstellbaren Schwierigkeitsgrade 


Nur 35 Tracks, ein Großteil davon älter als 
ein Jahr 


Kaum Neuerungen im Vergleich zur 
2020-Version 


Songs aus den Vorgängern nicht verfügbar 


Wertung _ von 
710 


13. November 2020 


ENTWICKLER 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
s Tom Clancy’s The Division 2 
lf Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
= Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
КЕ kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
l EO und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der Р$4-Ага ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Ber Spider-Man 
КШ ЕЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 
WEN Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 


< d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
æ sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


т: Cities: Skylines 
Ee = Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
ШЕ | Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
a Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ШЫЛ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


О) Civilization 6 
(ШМ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
ЖҮ Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
“| auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


Ss XCOM 2 

SA Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Lukas geht fremd mit... Picross S5 


Quadratisch, praktisch, gut 


Sag mir eine Zahl, und ich sag dir, was du bist - die Antwort: der 
fünfte Teil der beliebten Knobelreihe für Switch namens Picross S5. 


DENKSPIEL | Nintendo und Picross, die- 
se Kombination geht weiter zurück, als wohl 
viele Fans des Mario-Konzerns wissen. 1995 
erschien für den Game Boy Mario's Picross. 
Der italienische Klempner war in dem Spiel 
zwar kaum präsent und diente vor allem dazu, 
durch seine Popularität die Verkaufszahlen 
nach oben zu treiben, aber schon da- 

mals war die Zahlenrätselei ein Er- á 
folg, vor allem im Entstehungs- 

land Japan. Schon beim Erstling | 
als Entwickler mit dabei: das Stu- | 
dio Jupiter, welches mit dem Titel 
eine erfolgreiche Nische für sich 
eroberte. 25 Jahre und zahlreiche 
Vertreter später werkeln sie noch im- 
mer an den Denkspielen! Doch wie funktio- 

niert Picross eigentlich? Bei den ursprünglich 
unter dem Begriff Nonogrammen bekannten 
Knobeleien werden wir in der Standard-Vari- 
ante mit einem Raster voller leerer Kästchen 
konfrontiert. Am Rand der einzelnen Spalten 
und Zeilen sehen wir in Reihen angeordne- 
te Zahlen. Die sagen uns, wie viele der Käst- 
chen in der jeweiligen Spalte gefüllt werden 


MEGA PICROSS 
M114 
IP 59 


00:09:06 


müssen, nicht aber, wie viel Platz dazwischen 
freibleibt. Als Beispiel: Wir haben eine Zei- 
le mit 15 Kästchen vor uns. Am Rand stehen 
die Zahlen 4, 3 und 3. Also wissen wir, dass 
in dieser Reihenfolge Kästchen gefüllt wer- 
den müssen, Aber eben noch nicht, an wel- 
cher Position genau. Also zählen wir, füllen 
einzelne Kästchen aus, von denen wir 
М wissen, dass sie definitiv richtig sind, 

gleichen Zeilen und Spalten ab 
| und arbeiten uns auf diese Wei- 
| se nach und nach vor, bis wir alle 
korrekten Felder gefüllt und opti- 
onal alle leeren Felder mit Kreuz- 
chen markiert haben. Nach und 
nach lernt man die nötige Logik, diver- 

se Tricks und Standard-Anordnungen ken- 
nen, die einem dabei helfen, ohne Fehler und 
immer schneller zu knobeln. Als Belohnung 
gibt's stets ein blockiges Bild, welches sich 
offenbart, sobald alle Kästchen richtig gefüllt 
wurden. Picross S5 bringt zahllose Rätsel, be- 
kannte Spezialmodi und nette Komfortverbes- 
serungen mit sich. Aber auch mit den Vorgän- 
gern kann man nix falsch machen! Lukas SCHMID 
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Präzises Pixel-Peng-Peng 


Blut, Pixel und Spielspaß — all das bietet der kleine deutsche Indie- 
Titel. Wer Freunde hat, darf sogar im Koop zocken (sorry, Lukas). 


ACTION | Wer Bock auf ein Spiel im Western- 
Setting hat, wird vermutlich zu Rockstars Epos 
Red Dead Redemption 2 greifen. Der Open- 
World-Titel ist zweifellos ein echtes Meister- 
werk, allerdings auch verdammt groß und 
richtig lang. Mal eben nur für ne halbe Stun- 
de in die Welt von Arthur Morgan abtauchen? 
Das geht nicht. RDR 2 verlangt, dass man et- 
was Zeit investiert. Zeit, die nicht jeder hat. 
Selbst Wolfgang hat nach seinen täglichen 
zwei Stunden Arbeit auch mal andere Termi- 
ne. Da trifft es sich doch gut, dass der kleine, 
hauptsächlich von einem deutschen Studen- 
ten entwickelte Titel Colt Canyon nun auch 
endlich auf der PS4 erhältlich ist. Der Pixelart- 
Twinstick-Shooter erschien bereits 
vor einem halben Jahr auf Steam und 
für Nintendo Switch, aber nun kom- 
men auch Playstation-Zocker endlich 
in den Genuss des Spiels, das mich 
bereits auf der Gamescom 2019 be- 
geisterte. Ist Colt Canyon in irgendei- 
ner Weise bahnbrechend oder innova- 
tiv? Nö. Das braucht es aber auch gar 
nicht, denn das Twinstick-Shooter- 
Gameplay ist spaßig und motivierend. 
Das liegt vor allem an der super präzi- 


RENNSPIEL 


sen Steuerung. Wenn man mal verkackt, liegt es 
stets an einem selbst. Allerdings ist es durchaus 
knifflig, sich mit Revolvern, Shotguns und Dy- 
namit gegen die schwer bewaffneten Banditen 
durchzusetzen, sodass man nicht einfach durch 
das kleine Abenteuer rusht. Wer ab und zu das 
Gamepad beiseitelegt und demzufolge ein paar 
echte Menschen kennt, darf Colt Canyon sogar 
im Zweier-Koop zocken. So macht der Titel na- 
türlich gleich noch mehr Spaß. Colt Canyon wird 
einen sicherlich nicht über Wochen beschäf- 
tigen oder in irgendeiner Weise in Erstaunen 
versetzen, als Snack für zwischendurch immer 
mal wieder ist der Titel aber super. Preis im PS 
Store:: 14,99 Euro. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
S Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


E Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

ei Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein ето- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


e The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

„| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
däi Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
SS scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


• Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë NBA 2K18 
"NOCH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
г Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Goes Injustice 2 

ЮО Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


play? 77 


‚test play? 


BEAT EM UP | Die 1990er Jahre stehen nicht 
nur für besonders schlimme Pop-Musik und 
teils extrem peinliche Film-Blockbuster, son- 
dern auch für geile Sidescroll-Beat-em-Ups 
oder Brawler. Eines der beliebtesten ist zwei- 
fellos Capcoms Alien vs. Predator, das im Jahr 
1994 als Arcade-Automat erschien. Das mag 
lange her sein, doch der Titel macht immer noch 
verdammt viel Spaß und ist qualitativ viel hoch- 
wertiger als so ziemlich alles, was nach diesem 
Zeitpunkt medienübergreifend zu den Franchi- 


Bestes Gebrawle 


Als Predator unzählige Aliens vernichten? Klingt spaßig, 
wurde aber nur genau einmal wirklich gut umgesetzt. 


ses Alien oder Predator erschien. Klar, man 
läuft nur von links nach rechts und verprü- 
gelt Gegner, ABER man tut dies entweder als 
Cyborg Linn Kurosawa, Major Dutch Schaefer 
(ja, Arnies Rolle aus Predator), einem Predator- 
Jäger oder einem Predator-Krieger. Auf Wunsch 
sogar im Dreier-Koop. Und dabei schlachtet 
man unzählige Aliens in verschiedenen Varian- 
ten ab. Die Inszenierung ist immer noch hervor- 
ragend, die Hintergründe abwechslungsreich, 
die Musik treibend und die Action krachend. 


Natürlich ist der Titel Brawler-typisch zügig 
durchgespielt, ist aber jedes Mal auf's Neue ein 
Erlebnis. Glücklicherweise ist der Titel auch auf 
dem Capcom Home Arcade erhalten, was aller- 
dings ziemlich teuer ist und auch sonst einige 
Macken hat. Über sonstige Mittel und Wege, 
wie man das Spiel zocken kann, sagen wir lie- 
ber nix. Stattdessen hier unser Fazit: AvP ist ein 
zeitloser Prügelklassiker! CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
ж ЖО reiche ШШЕН -Action für virtuelle шша 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 

Së von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
8 viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

CS) Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


CH Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

a allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


7 Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
> Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
э vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

~| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


SES Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

| Süchtigmachendes Geschicklichkeitsspiel mit 

э Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Ота 
SC beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
Д.Д bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Die Einkerb 
ball nennt 


man Dimple. Wer 
` oal mit voller Wucht rg 
en Kopf bekommt, ée 
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SNEDE ROLLENSPIEL 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
gier Sony | Ausgabe: 04/17 
Weien schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


Ы herausragendes Abenteuer unde ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

| Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
9 aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 

bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Nostradörrus’ Prognosen 


Das Jahr 2021 ist angebrochen, doch was steht uns in den nächsten Monaten (im Spiele- 
sektor) so bevor? Das kann nur ein teigiger play-Redakteur namens Chris beantworten. 


Wer mich kennt, der weiß, dass ich 
über viele Superkräfte verfüge: Ich 
finde Wrestling unironisch gut, ich er- 
trage Lukas seit sieben Jahren in mei- 
ner Bürositzreihe, ich habe meinen 
Besuch in Wolfgang Fischers legen- 
därem Honigzimmer überstanden, 
ohne danach in Therapie zu müssen 
und seit einem Verkehrsunfall mit ei- 
nem Klopapiertransporter kann ich 
sogar die Zukunft voraussagen. Ich 
beweise es euch mit meinen Vorher- 
sagen für das (Spiele)Jahr 2021, die 
ganz bestimmt eintreffen werden: 
Cyberpunk 2077 bekommt weitere 382 
Patches, welche die technischen Pro- 
bleme nacheinander beheben. Ein Teil 
der Spielerschaft wird sich darüber lus- > 
tig machen, ein anderer Teil wird weiter- 
hin schreien, dass das alles nicht nötig 
ist, „weil das Spiel läuft ja, da braucht 
man nur einen guten PC und überhaupt 
sind CDPR unfehlbar, weil die haben 
Witcher 3 gemacht.“ Auch nach den 
Updates wird Cyberpunk immer noch nicht das 
Spiel sein, das versprochen wurde. Ein Teil der 
Leser dieser Kolumne wird sich über die soeben 
getätigte Aussage sehr aufregen. Ein Teil des 
sich aufregenden Teils wird mir eine sehr cle- 
vere Mail schreiben, die ich zur Belustigung der 
Kollegen an den Redaktionsverteiler weiterleite. 

Im Jahr der Bundestagswahl wird branchen- 
intern natürlich über die Fördergelder für deut- 
sche Gaming-Projekte diskutiert. Die Branche 
ist desillusioniert und wird sich über die Poli- 
tik echauffieren, die immer viel verspricht und 
nichts hält. Bei der nächsten deutschen Ga- 
ming-Preisverleihung/-Gala werden jedoch 
munter Selfies mit anwesenden Polit-Promis 
wie Dorothee „auch da“ Bär oder Andi „Maut- 
man“ Scheuer geknipst. Man ist sich sicher, 
dass es jetzt die Versprechen gehalten werden. 
Werden sie nicht. Es folgt eine weitere desillusi- 
onierte Phase bis zur nächsten Selfie-Gala. 

Das Intellivision Amico wird so erfolgreich 
wie erwartet. Fast alle Käufer sind zufrieden mit 
der Konsole für die ganze Familie. Nur deren 
Familien nicht. Die Kinder weinen, weil sie eine 
Switch wollten, die dann nach einer äußerst trä- 


Die Playstation 5 wird auch 2021 für 
allerhand News, Spaß, Unmut und sonst 
was sorgen. Das ist klar. 


nenreichen Zeit auch noch gekauft wird. Das 
Amico verstaubt daraufhin in einer Ecke zu- 
sammen mit PSVR. 

Doch nun zu den Messen: Die E3 wird er- 
neut abgesagt. Zum einen, weil die Amerika- 
ner im Juni die Pandemie immer noch nicht im 
Griff haben und zum anderen, weil die Publis- 
her eh auf ihre digitalen Kanäle setzen und nicht 
mehr Vermögen für einen Stand ausgeben wol- 
len. Auch die Gamescom wird nicht stattfinden. 
Eine digitale Messevariante wird dann angeprie- 
sen, die findet aber nicht so viele Zuschauer, es 
sei denn, man hat selbst ein digitales Räum- 
chen gebucht. Die Tokyo Game Show wird wie- 
der ganz normal stattfinden, da man aufgrund 
geringerer Solidaritätsverweigererdichte in Ja- 
pan die Pandemie besser im Griff hat. 

Jetzt die Spiele: God of War wird in das 
nächste Jahr verschoben. Horizon: Forbidden 
West hingegen erscheint pünktlich zum Weih- 
nachtsgeschäft und wird sehr gut, macht spie- 
lerisch aber nix neu. Halo: Infinite erscheint und 
wird ziemlich belanglos. Dafür wird im Sommer 
ein neues Forza Motorsport gezeigt, das im 
Herbst erscheint und so super ist, dass man 


sich mal wieder fragt, warum neue Gran Turis- 
mos immer so eine ewige Entwicklungszeit ha- 
ben, nur um dann nicht so gut zu sein wie die 
Microsoft-Raser. Ubisofts Far Cry 6 wird ein gu- 
tes Spiel, das haargenau nichts anders macht 
als Far Cry 5. Nur die Tierwelt ist nicht mehr so 
angriffslustig. Assassin's Creed: Valhalla kam 
so gut an, dass ein Spin-off/weiterer Wikinger- 
Teil angekündigt wird. Eivor wird der neue Ezio. 
GTA 5 wird sich auch auf den neuen Konsolen 
wie geschnitten Brot verkaufen. Marvel’s Aven- 
gers wird auch auf den neuen Konsolen kaum 
wen interessieren. Resident. Evil: Village wird 
richtig gut, kommerziell erfolgreich und die Old- 
school-Fans erzürnen, weil es sich nicht mehr 
so spielt wie 1996: „Die Serie ist tot!!!“ Der 
Uncharted-Film wird besser als erwartet, aber 
nicht so gut wie die Vorlage. Bis dahin sind die 
Kinos auch wieder geöffnet. у 
Egal, ob nörgelnde Gamer, die scheiß Рап- 
demie, Spiele, welche den Erwartungen nicht 
gerecht werden oder zynische Kolumnen — wir 
werden uns den Spaß an Videospielen nicht 
vermiesen lassen. Bei dieser Vorhersage bin ich 
mir ganz besonders sicher. m 
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Die Gescheiterten 
Nicht jede Konsole war ein Hit 


Normalerweise ist eine neue Konsolengeneration ein Grund zur Freude. Doch bei all 

dem Hype rund um Playstation 5 und Xbox Series X sollte niemand vergessen, dass nicht 
jedes Gerät bereits am ersten Tag ausverkauft war. Ganz im Gegenteil: Im Laufe der 
letzten Jahrzehnte kamen ein paar außergewöhnliche Flops auf den Markt. 


REPORT | „Es gab zu wenig Spiele“: 
Kaum eine Erklärung dürfte derart 
einleuchtend sein, warum eine Kon- 
sole letztlich gefloppt ist. Schließ- 
lich kann die Technik noch so fort- 
schrittlich und ein Konzept noch so 
vielversprechend sein — wenn es 
am Ende nicht genügend Games für 
eine Plattform gibt, hat niemand et- 
was davon. 

Mit dieser goldenen Regel wur- 
de selbst der erfahrene Branchen- 
riese Nintendo überrollt, als ег 1996 
mit dem Nintendo 64 in den Markt 
drängte. Zwar war die Konsole kei- 
neswegs ein Flop, jedoch verloren 
die Japaner ihre sicher geglaubte 
Vormachtstellung an den dama- 
ligen Neuling Sony und dessen 
erste Playstation. Der Hauptgrund: 
Die veraltete Modultechnologie 
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des N64 schränkte Spieleentwick- 
ler unnötig ein, weshalb vor allem 
versierte Rollenspiel-Hersteller wie 
Squaresoft (Final Fantasy) oder Enix 
(Dragon Quest) das Lager wechsel- 
ten und lieber für Sonys CD-Konso- 
le produzierten. 

Zum Glück hatte Nintendo stets 
genügend Ausdauer, konnte sich 
dank vorbildiicher Umsätze im 
Handheldsektor locker über Wasser 
halten und sich spätestens mit Wii 
sowie Switch nahezu vollständig er- 
holen. Doch schon unser nächster 
Fall zeigt, dass ein solcher Konkur- 
renzkampf auch ganz anders aus- 
gehen kann... 


Keine Puste mehr 
Sega zählte einst zu den beliebtes- 
ten Konsolenherstellern, auch wenn 


die Japaner ständig neue Fehl- 
schläge in Kauf nehmen mussten. 
Das sowohl in Europa als auch den 
USA begehrte Mega Drive war bei- 
spielsweise in Fernost kein großer 
Hit, während umgekehrt der Saturn 
hierzulande wie Blei in den Regalen 
liegen blieb. 

Trotzdem wollte Sega nicht so 
schnell aufgeben und zog mit der 
Dreamcast seine letzte Trumpfkar- 
te. Die Konsole erschien in Japan 
bereits Ende 1998 und schlug in 
puncto Technik alle bis dato erhält- 
lichen Konkurrenten um Längen. 
Leider erfolgte die Veröffentlichung 
für den westlichen Markt erst ein 
Jahr später, und der zeitliche Vor- 
sprung war dahin. In der Zwischen- 
zeit hatte Sony offiziell die Play- 
station 2 angekündigt und lockte 


mit einem damals revolutionären 
Feature, das sich als echter Game 
Changer entpuppte: Die schwarze 
Kiste war imstande, DVD-Filme ab- 
zuspielen — im Gegensatz zur Dre- 
amcast, auf der ein exotisches GD- 
ROM-Laufwerk zum Einsatz kam. 
Weil Sega es obendrein nicht 
verstand, die Dreamcast mit mar- 
kanten Werbesprüchen an Mann 
und Frau zu bringen, verlor der Her- 
steller erneut gegen die geballte 
Marketingpower von Sony und et- 
was später auch gegen Microsoft 
und die erste Xbox. Selbst die zahl- 
reichen Hits von Power Stone über 
Crazy Taxi bis Shenmue, die man 
ursprünglich nur auf der Dream- 
cast spielen konnte, verhinderten 
nicht, dass sich Sega als Hardware- 
Hersteller verabschiedete und sich 
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künftig auf das Entwickeln von 
Spielen konzentrierte. 


Nie eine echte Chance gehabt 
Unser nächster Kandidat hat ei- 
nen ähnlichen Werdegang wie Sega 
durchgemacht, nur dass er das 
Kunststück mit einer und nicht mit 
drei Konsolen vollbrachte. Die Rede 
ist von NEC und der PC Engine: Das 
Gerät erschien 1987 inmitten des 
Wechsels von der 8-Bit- zur 16-Bit- 
Generation und konnte grafisch 
wie musikalisch erstaunlich gut 
mit dem ein Jahr später folgenden 
Mega Drive mithalten. Dank fähi- 
ger Entwickler wie Hudson, Namco 
und Irem profitierte die Konsole von 
höchst beeindruckenden Arcade- 
Adaptionen, darunter R-Type, Gala- 
ga 83 oder Mr. Heli. 

Die PC Engine erlangte unter 
Videospielfreaks insbesondere in 
Deutschland echten Kultstatus. Das 
lag auch vor allem an der umfang- 
reichen Berichterstattung der da- 
maligen Spielemagazine Aktueller 
Software Markt (kurz ASM) und Po- 
wer Play, die alle wichtigen PC-En- 
gine-Highlights testeten und starke 
Games wie Gunhed oder Final Match 
Tennis mit außergewöhnlich hohen 
Wertungen ehrten. Zudem folgte be- 
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reits 1988 ein CD-ROM-Laufwerk 
für die Konsole. Und auch wenn die 
ersten CD-Titel wie Fighting Street 
alles andere als perfekt waren, so 
begeisterten im Laufe der Jahre 
fantastische Spielspaßperlen wie 
Ys Book 1 & 2, Dracula X: Rondo of 
Blood oder Seirei Senshi Spriggan. 

Nun gab es an der ganzen Sache 
jedoch einen richtig blöden Haken: 
die PC Engine ist nie in Deutschland 
erschienen! Zunächst einmal setzte 
NEC den US-Release voll in den 
Sand: Dort debütierte die Konsole 
unter dem Namen TurboGrafx erst 
Mitte 1989 und somit nur wenige 
Wochen vor dem Mega Drive, wo- 
mit NEC den Vorsprung aus Japan 
komplett verspielt hatte. Zum ande- 
ren steckte das Unternehmen viel 
zu viel Geld in die Vorproduktion, 
was ein 2014 bei Gamasutra veröf- 
fentlichter Artikel sehr ausführlich 
erläuterte. Demzufolge pochte die 
NEC-Chefetage zum Erscheinungs- 
termin auf 750.000 Einheiten, so- 
dass kaum Geld für solides Marke- 
ting übrigblieb. 

Aus diesen Gründen flopp- 
te die TurboGrafx in den USA, und 
an eine nachträgliche Veröffent- 
lichung in Europa war nicht mehr 
zu denken. Die Konsole wurde of- 


fiziell nur in einzelnen Ländern wie 
England, Frankreich oder Spanien 
verkauft, allerdings in Form eines 
lieblos vermarkteten Imports. Der 
Gipfel der Demütigung: Obwohl ge- 
rade viele deutsche Spielefans auf- 
grund der damaligen Berichterstat- 
tung in ASM und Power Play nach 
wie vor ein großes Herz für die PC 
Engine haben, wurden sie Anfang 
2020 erneut übergangen. Zu die- 
sem Zeitpunkt erschien nämlich die 
gelungene Mini-Variante PC Engi- 
ne CoreGrafx, die nahezu alle wich- 
tigen Spiele-Highlights vereint und 
zu den liebevollsten Konsolennach- 
bauten gehört. 


Ataris verzweifelte Versuche 
zurück zur Marktführerschaft 

Bis hierhin haben wir uns auf Kon- 
solen konzentriert, die trotz enttäu- 
schender Umsätze einen guten Ruf 
genießen. Das gilt jedoch nicht un- 
bedingt für die vielen Versuche des 
ehemaligen Branchenpioniers Ata- 
ri, der sich innerhalb von gut einer 
Dekade selbst zersägte. 

Der erste große Schlag er- 
folgte 1982, als die Führungs- 
riege eine unsinnige Entscheidung 
nach der anderen fällte. Aufgrund 
einer Überproduktion von Atari- 


2600-Modulen als auch dem eher 
leidiich verbesserten Nachfolger 
Atari 5200 machte der US-Konzern 
herbe Verluste. Gezeichnet durch 
den damit zusammenhängenden 
großen Videospiel-Crash, wurde 
die Atari-Abteilung für Heimcom- 
puter und Videospielkonsolen vom 
ehemaligen Commodore-Chef Jack 
Tramiel gekauft. 

Mit dem Atari ST folgte 1985 
zumindest ein ordentlicher Com- 
puter, wohingegen der Atari 7800 
in keiner Weise mit dem technisch 
starken Nintendo Entertainment 
System mithalten konnte. Paral- 
lel dazu hatte der Spieleentwick- 
ler Epyx eine bahnbrechende Idee 
und konzipierte ein tragbares Vi- 
deospielgerät, den Handy. Doch 
leider steckten die Kalifornier in fi- 
nanziellen Schwierigkeiten und be- 
nötigten deshalb einen Partner. 
Während die japanischen Topfir- 
men allesamt absagten, blieb am 
Schluss nur einer übrig: Atari. 

Trotz des Deals war Epyx noch im 
selben Jahr bankrott. Plötzlich hatte 
Atari im wahrsten Sinne des Wortes 
ein technisch äußerst fortschritt- 
liches Wunderkind in der Hand. Es 
besaß ein farbiges Display und einen 
sehr leistungsfähigen Grafikchip, der 


Objekte stufenlos vergrößern oder 
verkleinern konnte — wohlgemerkt 
ein Jahr vor dem Super Nintendo! 
Zwar fiel die Auflösung mit 160x102 
Pixeln recht gering aus, dieses Man- 
ko konnten gewitzte Spieleentwick- 
ler dank der satten Farbpalette je- 
doch ausgleichen. 

Der Handy wurde schlussend- 
lich in Atari Lynx umbenannt und 
hätte eigentlich ein riesiger Erfolg 
sein können. Doch leider hatte die 
tolle Technik einen hohen Preis, 
sodass Atari für das klobige Hand- 
held zum US-Release Ende 1989 
knapp 180 US-Dollar und im Fol- 
gejahr in Deutschland stolze 399 
D-Mark veranschlagte. Obendrein 
gab es Probleme mit dem Stromver- 
brauch; je nach verwendeten Batte- 
rien gingen dem Lynx innerhalb von 
ein bis vier Stunden die Lichter aus. 

All das wäre halb so wild gewe- 
sen, wenn nicht zeitgleich Ninten- 
do den Markt mit dem Game Boy 
aufgemischt hätte. Zwar konnte der 
kleine graue Kasten nur eine Hand- 
voll Grüntöne darstellen, doch da- 
für hielten die Batterien bis zu 15 
Stunden am Stück, die Anschaf- 
fungskosten waren halb so teuer 
und zahlreiche Top-Titel wie Tetris 
oder Super Mario Land sprachen 
ungewöhnlich viele Nicht-Spieler 
an. Zudem war der Game Boy im 
Gegensatz zum Lynx schön klein 
und kompakt, weshalb man ihn 
viel leichter überallhin mitnehmen 
konnte. 

Noch schlimmer traf es Ata- 
ri allerdings mit dem berühmt-be- 
rüchtigten Jaguar, mit dem man 
der kommenden Konsolengenera- 
tion in Form von Playstation, Sega 
Saturn und Nintendo 64 ernsthaft 
Konkurrenz machen wollte. Dies- 
mal setzten die Amerikaner auf den 
Zeitvorteil gegenüber den Japanern 
und drückten die Konsole bereits 
1993 auf den Markt. Mit einer ag- 


gressiven Werbekampagne wollte 
man potenzielle Käufer auf die ver- 
meintliche 64-Bit-Fähigkeit verwei- 
sen, setzten doch Sony, Sega und 
Co. noch auf schnöde 32-Bit. Doch 
am Ende spielte der technische As- 
pekt keine Rolle, weil der Laie den 
Unterschied sowieso nicht verstand 
und — viel schlimmer — die Spiele 
definitiv nicht besser aussahen. 
Nicht zuletzt scheiterte der Ata- 
ri Jaguar an seiner viel zu kompli- 
ziert designten Hardware. Kurzum: 
Es war ein Grauen, ein Spiel für das 
Gerät zu entwickeln oder von einem 
anderen System umzusetzen. Zwar 
erschienen mit Tempest 2000 oder 
Alien vs. Predator einige technisch 
sehr kompetente Titel. Doch un- 
term Strich war das Angebot viel 
zu dürftig, um gegen die geballte 
Macht aus Fernost zu bestehen. 


Die zum Scheitern 
verurteilte Rebellion 
Nahezu zeitgleich mit dem Jaguar- 
Debakel wollte noch anderes ins lu- 
krative Videospielbusiness einstei- 
gen: Trip Hawkins, der ehemalige 
Boss von Electronic Arts. Der Mann 
hatte nämlich einen Traum und 
gründete 1991 die Firma 3DO, um 
den Markt mit einer hochmodernen 
Konsole zu revolutionieren. Haw- 
kins setzte vor allem auf das noch 
junge CD-ROM-Medium, das zum 
einen deutlich mehr Speicherplatz 
als ein gewöhnliches Modul zur Ver- 
fügung stellte und zum anderen 
dramatisch weniger Produktions- 
kosten pro Stückzahl erforderte. 
Hawkins wusste zudem nur all- 
zu gut, wie hart umkämpft der Kon- 
solenmarkt war. Also köderte er 
die Spieleentwickler mit einem sa- 
genhaften Angebot und forderte 
für jede verkaufte CD läppische 
drei Dollar, während Nintendo oder 
Sega ein Vielfaches für ihre Module 
einstrichen. 


Blöderweise hatte man die 
Rechnung ohne die brutale Reali- 
tät gemacht, schließlich verlangte 
die Konkurrenz nicht ohne Grund 
so viel Kohle. Denn nur so konnte 
man eine möglichst fortschrittliche 
Konsole zu einem möglichst nied- 
rigen Preis auf den Markt bringen. 
Hawkins hingegen musste das Defi- 
zit durch den Gewinn bei den Hard- 
wareumsätzen reinholen. 

Hinzu kam die eher gewagte 
Idee, dass 3DO selbst gar keine Ge- 
räte produzieren sollte. Stattdessen 
verkaufte man die Lizenz an eta- 
blierte Elektronikhersteller wie Pa- 
nasonic, Goldstar oder Samsung. 
Somit war es kein Wunder, dass am 
Ende ein abenteuerlich hoher Preis 
zustande kam — eine 3DO-Konsole 
war zum US-Release für knapp 700 
Dollar zu haben. Zum Vergleich: 
Das Super Nintendo kostete zwei 
Jahre zuvor 200 Dollar, während 
zwei Jahre später selbst Segas Sa- 
turn mit 400 Dollar deutlich preis- 
günstiger gewesen ist. 

Das 3DO wurde ungefähr zwei 
Jahre lang mit passablen Spie- 
len versorgt, die vornehmlich von 
Electronic Arts stammten. Der Ent- 
wickler nutzte geschickt die tech- 
nischen Vorzüge der Hardware, was 
unter anderem in der damals be- 


sten FIFA-Version resultierte. Au- 
Berdem feierten gar komplett neue 
Franchises wie die Rennspielreihe 
The Need for Speed ihr Debüt auf 
dem ЗОО. Als 1995 Sonys PlaySta- 
tion in Europa sowie den USA er- 
schien und aus dem Stand heraus 
an 3DO vorbeizog, ließ EA seinen 
ehemaligen Chef allerdings gna- 
denlos im Regen stehen. 

Demzufolge scheiterte die Idee 
an ihren viel zu hochgesteckten 
Ambitionen und dem daraus resul- 
tierenden Anschaffungspreis, der 
so manchen Videospielenthusi- 
asten zum Verkauf seiner alten Kon- 
sole mitsamt Spielen nötigte. Eine 
Entscheidung, die er gut 20 Jahre 
später bitter bereut haben dürfte, 
als er erstmals die aktuellen Ebay- 
Preise gut erhaltener Super-Ninten- 
do-Module sichtete ... 

Am Rande sei noch das Deba- 
kel rund um Philips CD-i erwähnt, 
das ebenfalls mit der CD-Technolo- 
gie auftrumpfen und obendrein den 
Kunden mit hippen Multimedia-Fä- 
higkeiten locken wollte. Philips ge- 
lang gar ein einmaliger Deal mit Nin- 
tendo und erhielt die Lizenzen von 
Mario und Zelda. Doch die exklusiv 
für das CD-i entwickelten Spiele wa- 
ren im besten Falle langweilig (Hotel 
Mario) — und im schlimmsten un- 
spielbarer Schrott (Link: Die Frat- 
zen des Bösen). Schnell versank 
das CD-i in der Versenkung. 


Nichts Halbes und nichts Ganzes 

Waren ЗОО, Philips und Atari im- 
merhin um Innovationen bemüht, 
setzte ein weiterer Hardware-Her- 
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Ein Gruppenbild gescheiterter Konsolen: А Sc 


In der oberen Reihe seht ihr den Atari Lei — Lë 

7800, den Virtual Boy, die R-Zone und den сезщ PE С 
Atari Jaguar. In der unteren Reihe sind VS — - U ~ 
der Amiga CD32, das 300 von Panasonic un $ а ` 


und Philips CD-i vereint. In der Mitte liegt 
zudem gut versteckt ein Atari Lynx. 
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Das Menü der PC Engine Mini platzt regelrech vor genialen Spielen. Trotzdem wurde | 


das Gerät genau wie die Ursprungskonsole niemals offiziell in Deutschland vermarktet. 


Ein einziger Hit wie Towerfall reichte nicht aus, um das _ 
Kickstarter-Projekt Ouya zum Dauerbrenner zu machen. 
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den 


alter 
man für satte 600 Dollar ап den 
Mann bringen wollte. Die mickrige 


Macintosh-Computer, 


Software-Auswahl bestand ähn- 
lich wie beim CDTV größtenteils 
aus schlechten Edutainment- und 
Multimedia-Programmen, während 
die wenigen verfügbaren Spiele wie 
Shock Wave oder The Journeyman 
Project bereits seit Jahren auf an- 
deren Systemen erhältlich waren. 


Tod durch Innovation 

Während sich also manche Herstel- 
ler zu sehr auf ihren eigenen Lor- 
beeren ausruhten, scheiterten an- 
dere aufgrund waghalsiger Ideen, 
für die die Welt noch nicht bereit 
gewesen ist. Der wohl bekanntes- 
te Fall dürfte Nintendos unrühmli- 
cher Virtual Boy aus dem Jahr 1995 
sein, den die Japaner allen Ernstes 
als Game-Boy-Nachfolger etablie- 
ren wollten. 

Was als ehrbarer Versuch be- 
gann, Virtual-Reality-Technologie 
massenmarkttauglich zu machen, 
endete in einem beispiellosen Fi- 
asko. Der Käufer erhielt einen klo- 
bigen, schlecht handhabbaren Ka- 
sten, den man mit einem Ständer 
auf einen Tisch stellen musste. Da- 
nach presste er seinen Kopf an das 
Gerät und hatte zwei kleine Bild- 
schirme direkt vor Augen. 
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Die gute Nachricht: Der räum- 
liche Effekt funktionierte auf den 
ersten Blick erstaunlich gut. Die 
schlechte Nachricht: Der Virtu- 
al Boy spuckte ausschließlich rote 
Farben aus, was bei nahezu jedem 
Spieler nach gut einer halben Stun- 
de in Kopfschmerzen ausartete. Da- 
bei zeigten einzelne Titel wie Mario 
Clash oder Virtual Boy Wario Land, 
dass Nintendo nach wie vor eini- 
ge richtig gute Spieledesigner be- 
schäftigte. 

Der Virtual Boy ist euch noch 
nicht grottig genug? Dann empfeh- 
len wir einen Blick auf die R-Zone, 
der vielleicht schlechtesten Video- 
spielhardware aller Zeiten. Verant- 
wortlich für diese Katastrophe war 
niemand Geringeres als der Her- 
steller Tiger, der seit Jahren den 
US-Markt mit billigen LCD-Mi- 
nihandhelds überflutete und sich 
beim Anblick des Virtual Boy dach- 
te: „Hey, das können wir auch — nur 
in viel billiger!“ 

Entsprechend gab es bei der R- 
Zone keine zwei Bildschirme, son- 
dern nur einen winzig kleinen, den 
man sich mit einem Band über sei- 
nen Kopf schnallte. Anschließend 
musste man regelrecht mit seinen 
Augen über Kreuz nach oben und 
auf eine kleine Glasscheibe schie- 
len, auf der das Spiel gespiegelt wur- 


de. Wohlgemerkt war dieses von der 
gleichen Qualität eines Tiger-Hand- 
helds und beschränkte sich ähnlich 
wie der Virtual Boy auf das Darstel- 
len eines roten Farbtons. О... 


Die größte Luftblase aller Zeiten 
Springen wir nun in die 2010er-Jah- 
re und widmen uns einem relativ 
jungen Flop, der eng mit der Crow- 
dfunding-Plattform Kickstarter zu- 
sammenhängt. Diese hatte sich im 
Laufe der Zeit als eine wichtige Grö- 
ße der Branche etabliert, aus der 
bislang ein paar wirklich starke Pro- 
dukte entsprungen sind. 

Einer der finanziellen Höhe- 
punkte erzielte 2012 ein völlig un- 
bekannter Entwickler namens Ouya, 
der mit seiner gleichnamigen Kon- 
sole den Markt kräftig aufmischen 
wollte. Diesmal war es explizit der 
günstige Preis, der die Kunden auf 
Anhieb überzeugen sollte: Jeder 
konnte sich im Rahmen der Vorfi- 
nanzierung für schlappe 99 Dollar 
ein Exemplar mitsamt Controller si- 
chern, das komplett auf digitale Spi- 
elekäufe setzte und auf einem An- 
droid-Betriebssystem basierte. 

Im Prinzip war Ouya also nichts 
weiter als ein rein auf Games ausge- 
richtetes Smartphone, das man an 
seinen großen Fernseher anschlie- 
ßen konnte — eine Idee, die durch- 
aus Anklang fand. Zudem sollte die 
Konsole gezielt Hobby-Entwickler 
ansprechen, um mit ihr problemlos 
eigene Spiele auszutüfteln und zu 
vermarkten. 

Am Ende der vierwöchigen Kick- 
starter-Kampagne hatte Ouya mehr 
als acht Millionen Dollar eingesam- 
melt — bezogen auf Videospielpro- 
jekte und den gegebenen Zeitraum 
bis heute ein Rekord. Leider machte 
sich genauso schnell Ernüchterung 
breit, als die ersten Geräte im Früh- 
jahr 2013 verschickt wurden. Zu- 
nächst einmal hatten viele Backer 


schlichtweg nicht damit gerech- 
net, eine unfertige Version zu er- 
halten. Als besonders problema- 
tisch entpuppte sich der Controller, 
der unter anderem an klemmenden 
Tasten litt. Die klägliche Spieleaus- 
wahl enttäuschte ebenso und sollte 
nie wirklich an Fahrt aufnehmen — 
auch nicht, als drei Monate später 
das finale Produkt für den Markt 
freigegeben wurde. Man hatte zwar 
in der Tat Dutzende von Games zur 
Auswahl, doch ein Großteil waren 
Umsetzungen altbekannter Indie- 
Titel oder kleine Demos. 

Die einzige positive Ausnahme: 
der Multiplayer-Titel TowerFall von 
Matt Makes Games, der sechs Mo- 
nate lang Ouya-exklusiv blieb. Man- 
che Journalisten priesen das Spiel 
gar als Killer Application an, für die 
sich allein der Kauf der Hardware 
Іоһпе. Allerdings kam im gleichen 
Zuge ein weiteres Problem zum Vor- 
schein: Der Reiz von TowerfFall ent- 
faltete sich erst so richtig im Vier- 
Spieler Modus, der wiederum nur 
offline funktionierte. Ergo benötigte 
man neben dem beigelegten Con- 
troller noch drei weitere Gamepads, 
um das wahre Potenzial von Tower- 
fall auszuschöpfen. Und das wiede- 
rum überstieg den Preis der 99-Dol- 
lar-Hardware recht deutlich. 

Spätestens als TowerFall mit 
dem Zusatz „Ascension“ für den PC 
sowie gängige Konsolen veröffentli- 
cht wurde, war es vorbei mit Ouya. 
Ein einziger Hit, der letztlich auch 
nur auf 7000 Verkäufe kam, reichte 
bei Weitem nicht, um die Firma am 
Laufen zu halten. Sie wurde des- 
halb 2015 an Razer verkauft und 
die Produktion neuer Einheiten so- 
gleich eingestellt. 


Gut gemeint ist trotzdem verloren 
Das Konzept von Ouya und And- 
roid-fähigen Smartphones bringt 
uns direkt zum nächsten Thema. 
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Könnt ihr euch noch an die Zeiten 
erinnern, in denen ein Handy ein- 
zig und allein zum Telefonieren ge- 
dacht war? Als selbst das Schreiben 
von Nachrichten via SMS mangels 
Touchpads äußerst fummelig war? 
Und niemand technisch hochwerti- 
ge Spiele erwartete? 

Es dürfte kein Geheimnis sein, 
dass Apple der Durchbruch vom rei- 
nen Telefonwerkzeug zur Multime- 
dia-Wundertüte Mitte der 2000er 
Jahre mit dem iPhone gelang. Dabei 
gab es schon vorher ein paar ver- 
gleichbare Ansätze, zum Beispiel 
die Produkte von Blackberry. Doch 
keiner war so ambitioniert wie Nokia 
mit seinem N-Gage, mit dem man 
gleichzeitig den Handy- und den 
Handheld-Markt angreifen wollte. 

Die Idee klang eigentlich richtig 
gut: Man nehme ein ganz norma- 
les Handy und füge eine tragbare 
Videospielkonsole hinzu. Wo Spiele 
auf dem damals aktuellen Game 
Boy Advance auf Modulen unter- 
gebracht waren, schlummerten 
sie hier auf flachen Cartridges, die 
von der Form an Sim-Karten erin- 
nerten. Mit Sonic, Tomb Raider und 
FIFA Football 2004 hatte Nokia so- 
wohl zugkräftige Namen in der Ta- 
sche als auch einige große Her- 
steller zur Mitarbeit überzeugen 
können. Im Laufe des ersten Jahres 
sollten zudem mit dem Ego-Shooter 
Ashen, dem The-Elder-Scrolls-Ab- 
leger Shadowkey sowie dem Strate- 
gietitel Pathway to Glory einige ge- 
lungene Exklusivtitel folgen, die bis 
heute für kein anderes System um- 
gesetzt wurden. 

Dennoch floppte der Ende 
2003 eingeführte Hybrid und ver- 
schwand bereits nach zwei Jahren 
vom Markt. Und warum? Weil No- 
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kia beim Design ein paar wirklich 
selten dämliche Fehler unterlaufen 
sind, die völlig vermeidbar gewesen 
wären. 

Zunächst einmal integrierten 
die Finnen den Cartridge-Slot äu- 
Berst ungünstig, sodass man zum 
Wechseln eines Spiels stets den 
Akku entfernen musste. Des Wei- 
teren entschieden sie sich für ei- 
nen hochkantigen Bildschirm — 
was besonders bei einem rasanten 
Jump‘n‘Run wie SonicN automa- 
tisch zu Übersichtsproblemen 
führte. Und nicht zuletzt sah es ein- 
fach dämlich aus, mit dem Ding 
zu telefonieren: Weil die Hör- und 
Sprechmuschel an der Oberkante 
eingebettet waren, musste man das 
N-Gage seitlich ans Ohr halten. 

Nokia versuchte die meisten 
Fehler ein Jahr später mit dem N- 
Gage QD zu korrigieren, doch das 
Kind war längst in den Brunnen ge- 
fallen. Der Hype um N-Gage war 
vorbei, die Spielehersteller verlie- 
ßen das Boot in Scharen — und am 
Ende blieben die Konsumenten 
man lieber bei der Kombination aus 
gewöhnlichem Handy sowie Game 
Boy Advance. 


Vom Massenmarkt-Grab 

zum Sammler-Hit 

Wir schließen unsere Reise durch 
die Welt der gescheiterten Kon- 
solen mit einer versöhnlichen Ge- 
schichte, die zeigen soll: Manchmal 
dauert es eben ein klein wenig, bis 
eine neue Hardware die Herzen der 
Videospieler erobert. 

Sonys Erfolge mit der Marke 
PlayStation sind oberflächlich be- 
trachtet makellos, doch in einer 
Hinsicht musste das Unternehmen 
eine herbe Niederlage einstecken: 


bei den Handhelds. Während der 
erste Versuch in Form der PlaySta- 
tion Portable noch als solider Ach- 
tungserfolg zählt, legte der Quasi- 
Nachfolger, die PlayStation Vita, 
eine unschöne Bruchlandung hin. 

Mit dem Japan-Release Ende 
2011 und dem Europa/US-Ein- 
stand Anfang 2012 sah noch alles 
rosig aus, allein dank solch grafisch 
fantastischer Titel wie Uncharted: 
Golden Abyss. Doch schnell zeig- 
te sich, dass die PS Vita es neben 
dem etablierten Nintendo DS sowie 
dem hart ausgefochtenen Mobile- 
Markt ziemlich schwer haben wür- 
de. Schließlich hatten Smartphones 
inzwischen ein technisches Niveau 
erreicht, das definitiv mit der Vita 
mithalten konnte. 

Entsprechend zogen die Vita- 
Verkäufe nie so richtig an. Die Eu- 
phorie um das potente Handheld 
versiegte innerhalb des ersten Jah- 
res und bereits 2014 hatte man das 
Gefühl, Sony selbst habe keine Lust 
mehr die Vita zu unterstützen. An- 
statt neue Titel anzukündigen oder 
gar zu entwickeln, wurde die Vita 
vielmehr als Addon für die Playsta- 
tion 4 beworben. Dank Remote Play 


war es nämlich möglich, die Spiele 
der Standkonsole auf den tragbaren 
Bildschirm zu streamen. 

Nichtsdestotrotz ist die Vita ein 
sehr leistungsfähiges Spielzeug 
und vertraute im Gegensatz zu den 
Smartphones nicht nur digitalen, 
sondern auch physischen Spiele- 
veröffentlichungen. Das wiederum 
sprach sich in der Indie-Szene he- 
rum, weshalb sich die PlayStation 
Vita klammheimlich zum Auffang- 
becken limitierter Sammleredition 
wie Retro City Rampage, Papers, 
Please oder Cursed Castilla mau- 
serte. 

Auf diese Weise entstand eines 
der derzeit beliebtesten Vertriebs- 
modelle für physische Spiele, was 
man am besten am Erfolg von Limi- 
ted Run Games sieht. Die Jungs ha- 
ben seit 2015 Hunderte von Perlen 
auf Cartridge oder später auch Blu- 
ray veröffentlicht, die ansonsten nie 
das Innere einer Plastikschachtel 
gesehen hätten. Und das wiederum 
wäre vielleicht ohne die vermeint- 
lich gescheiterte PlayStation Vita 
nie passiert... 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Laut des US- 
Wirtschaftsmagazins 
Forbes beträgt das 
aktuelle Vermögen 
von Gabe Newell 
etwa vier Milliarden 
Dollar. Einen Großteil 
davon hat er dank 
Steam verdient. 

(Bild: Carter Lennon) 
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Kaum eine Persönlichkeit aus der Spieleindustrie ist in der Gaming-Community so 
beliebt, aber auch gleichzeitig so umstritten wie Valve-Mitbegründer Gabe Newell. 
Warum das so ist und wie Newell zu einem der reichsten Menschen in der Spiele- 
branche wurde, skizziert der nächste Teil unserer Entwicklerporträt-Reihe. 


REPORT | Gabe Logan Newell 
kommt am 3. November 1962 in 
Seattle im US-Bundesstaat Wa- 
shington zur Welt. Schon in seiner 
Kindheit und Jugend kann er sich 
sehr für das Lösen von Puzzles be- 
geistern, was letztendlich in einer 
großen Leidenschaft für IT-The- 
men und Computerspiele resul- 
tiert. Nach Ende der achten Klas- 
se verschlägt es ihn zunächst an 
die Davis Senior High School in der 
gleichnamigen Kleinstadt Davis 
westlich der kalifornischen Haupt- 
stadt Sacramento. 

Seine Schullaufbahn verläuft 
nach Plan und sichert ihm 1980 
einen Platz an der renommierten 
Harvard University in Cambridge, 
Massachusetts an der US-Ostkü- 
ste. Insgesamt drei Jahre verbringt 
er dort. Doch dann endet seine 
Campus-Karriere ziemlich abrupt. 


86 play? 


Der Grund: Eine Festanstellung bei 
Microsoft in Redmond nahe sei- 
ner Heimat Seattle — als Mitarbei- 
ter Nummer 271. Auslöser für das 
plötzliche Harvard-Aus im Jahr 
1983 ist übrigens kein Geringerer 
als Steve Ballmer, damals Busi- 
ness-Manager beim aufstrebenden 
Software-Riesen. 

13 lange Jahre kniet sich Ne- 
well bei Microsoft voll rein, unter 
anderem als Producer von Win- 
dows 1.0 und den zwei Folgever- 
sionen des PC-Betriebssystems. 
Bedingt durch seine Gaming-Be- 
geisterung wird ihm später außer- 
dem die Aufgabe zuteil, ein Team 
zu koordinieren, das Doom und 
Duke Nukem 3D von MS-DOS auf 
Windows 95 portiert. Aber auch 
am Erfolg von Windows NT ist er 
maßgeblich beteiligt. Es sind gute 
Jahre, die dem IT-Profi hohe Ge- 


hälter, viel Know-how und — be- 
dingt durch seine ständigen 
Besuche bei anderen Software- 
Firmen — zahlreiche wertvolle 
Kontakt einbringen. Geht’s nach 
Newell, dann hat er bei Microsoft 
allein in den ersten drei Monaten 
mehr gelernt, als er jemals in Har- 
vard hätte lernen können. 


Die Gründung von Valve 

Im Jahr 1996 will Newell dann je- 
doch - inspiriert von seinem ehe- 
maligen Kollegen Michael Abrash, 
der als Programmierer für Quake 
bei id Software in Texas anheuert 
— neue Wege einschlagen und eine 
eigene Firma gründen. Unterstützt 
wird er dabei von seinem Micro- 
soft-Kollegen Mike Harrington, 
einem überaus talentierten Pro- 
grammierer mit dem dringenden 
Wunsch, mehr Anerkennung für 


die eigenen Erfolge zu erhalten. 

Gänzlich auf Basis von selbst 
erwirtschaftetem Kapitel grün- 
det das hochmotivierte Duo am 
24. August 1996 in Kirkland (nur 
knapp sechs Meilen entfernt von 
Microsofts Hauptquartier in Red- 
mond) schließlich das Unterneh- 
men Valve. „Valve“ bedeutet im 
Deutschen so viel wie „Ventil“ und 
setzt sich bei der Namensfindung 
eindeutig gegen andere Ideen wie 
„Rhino Scar“ („Nashorn-Narbe“) 
oder „Fruitfly Ensemble“ („Frucht- 
fliegen-Ensemble“) durch. Weitere 
witzige Randinformation: An eben 
diesem 24. August 1996 geht Ne- 
well mit seiner Frau Lisa den Bund 
der Ehe ein. Gute Vorzeichen also 
für ein Studio, das sich wenig spä- 
ter Hals über Kopf in die Entwick- 
lung eines eigenen Ego-Shooters 
namens Half-Life stürzt. 
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In Team Fortress 2 schlüpft Gabe 
Newell am liebsten in die Rolle des 


schlanken, hinterhältigen Spions 
(hier links im Bild). (Bild: Valve) ` 


Revolutionäres Debütspiel 
Im Gegensatz zu vielen anderen 
Shootern jener Zeit soll Half-Life 
laut Newell jedoch keine „Schieß- 
bude“ werden, sondern vielmehr 
eine möglichst immersive Welt bie- 
ten, die Spieler ab der ersten Minu- 
te in ihren Bann zieht. Als narrativer 
Quell der Inspiration dienen dazu 
unter anderem Stephen Kings Psy- 
chohorror-Novelle „The Mist“ sowie 
eine „The Borderland“ genannte 
Folge der amerikanischen Science- 
Fiction-Serie „The Outer Limits“. 

Technisch wiederum setzt man 
auf die von id Software lizenzierte 
Quake-Engine, modifiziert diese al- 
lerdings so massiv, dass am Ende 
nur noch 30 Prozent des ursprüng- 
lichen Codes übrigbleiben. Das Er- 
gebnis dieser Bemühungen — zu- 
nächst The Half-Life Engine, später 
GoldSrc genannt — beherrscht au- 
Berdem Skelettanimationen, bie- 
tet volle Direct3D-Unterstützung 
und komplett eigene КІ-Ѕуѕїете, 
die Valve ebenfalls von Grund auf 
selbst entwickelt. 

Half-Life fertigzustellen, ko- 
stet Valve knapp 27 Monate Ent- 
wicklungszeit. Damals rechnet 


Newell mit ca. 180.000 verkauf- 
ten Einheiten im gesamten Le- 
benszyklus. Als Half-Life dann je- 


Aufnahme in die Ruhmeshalle 
der Academy Of Interactive 
Arts & Science, „BAFTA 
Fellowship“-Award sowie „The 
Pioneer Award“ der Game 
Developers Conference: Gabe 
Newell wurde im Laufe seiner 
Karriere mit zahlreichen 
Auszeichnungen geehrt. 

(Bild: Game Developers Conference) 


doch am 19. November 1998 auf 
den Markt kommt, kassiert es 
eine Topwertung nach der ande- 
ren und wird praktisch über Nacht 
zum Bestseller. Bereits im Januar 
1999 kann die Odyssee von Pro- 
tagonist Gordon Freeman durch 
den mysteriösen Forschungskom- 
plex Black Mesa die Schallmauer 
von 500.000 Exemplaren durch- 
brechen. Wenige Monate später, 
im April 1999, sind es laut Publis- 
her Sierra bereits eine Million Ein- 
heiten — Tendenz schnell steigend. 

Die Folge: Valve wird binnen 
kurzer Zeit jede Menge frisches 
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Neben Nintendos Super Mario 64 zählt Doom von id Software 
zu Gabe Newells Lieblingsspielen. Wohl auch ein Grund, 
warum Half-Life später ein Ego-Shooter wurde. (Bild: Moby Games) 


Geld in die Kasse gespült. Dieses 
nutzt der clevere Newell, der nach 
dem Weggang von Mike Harrington 
den Valve-Chefposten innehat, auf 
vielfältige Weise. 


Die Marke Half-Life wächst 

So wird beispielsweise das in Te- 
xas ansässige Studio Gearbox 
Software (ein kreatives Team be- 
stehend aus zahlreichen Ex-3D- 
Realms-Entwicklern wie etwa 
Randy Pitchford) beauftragt, 


drei Erweiterungen auf die Bei- 
ne zu stellen: Half-Life: Opposing 
Force, Half-Life: Blue Shift sowie 
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das Multiplayer-zentrierte Half- 
Life: Decay. 

Schon damals scheut sich Val- 
ve außerdem nicht, viele der Werk- 
zeuge an seine Kunden zu geben, 
mit denen das Unternehmen seine 
eigenen Spiele entwirft. Resultat 
ist eine rege Modding-Community, 
deren Inhalte nur gespielt werden 
können, wenn die Interessenten 
im Besitz des zugrunde liegenden 
Spiels sind. Mehr Mods kurbeln 
also direkt auch den Absatz der 
Marke Half-Life an. 

Noch im Release-Jahr von Half- 
Life bringt Newell zudem den Kauf 
von TF Software unter Dach und 
Fach und ermuntert die Entwickler, 
die populäre Quake-Modifikation 
„Team Fortress Mod“ in Valves ei- 
gener Engine nachzubauen: Team 
Fortress Classic wird geboren. Der 
eigentliche Multiplayer-Durch- 
bruch in der PC-Szene gelingt Ne- 
well jedoch erst mit dem Erwerb 
sämtlicher Lizenzrechte der über- 
aus populären Half-Life-Mod Coun- 
ter-Strike. Die Entwickler Minh Le 
und Jess Cliffe heuert er gleich mit 
an und lässt ihnen viele Freiheiten, 
den stark auf Taktik und Teamplay 
getrimmten Online-Shooter weiter 
zu verbessern. Als Counter-Strike 
am 9. November 2000 die Beta- 


Е Für den von Valve entwickelten MOBA-Hit DotA 2 steuerte Gabe sogar eigene 
Sprachausgabe bei. In den Genuss des „Gabe Newell Mega-Kills Announcer“- 
Packs kamen allerdings nur Besitzer des damaligen Battle Pass. (Bild: Valve) 
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Über den Debüttifel von Valve sagte Newell einst in einem Interview mit 
der Unizeitschrift The Cambridge Student: „Half-Life war in vielerlei 
Hinsicht die reaktionäre Antwort auf das Verharmlosen von Erfahrungen 
im First-Person-Genre. Unsere Hoffnung war es, Welten und Charaktere 
zu erschaffen, die ansprechender sind als eine Schießbude.“ (Bild: Valve) 
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Komplizierte, nicht für jedermann durchführbare Patch-Prozesse in Counter-Strike 
brachten Newell und sein Entwicklerteam auf die Idee, eine Online-Plattform ins 
Leben zu rufen, die Spiele vollautomatisch aktualisiert: Steam. (Bild: Valve 


Phase verlässt, hagelt es erneut 
Spitzenwertungen. Counter-Strike 
wird zum Kult und beflügelt die 
LAN-Party- und E-Sport-Szene wie 
kein Spiel zuvor. 


Steam und Half-Life 2: 
Die ideale Kombination 
Bereits sechs Monate nach der 
Fertigstellung von Half-Life treibt 
der Valve-CEO außerdem die Ent- 
wicklung eines zweiten Teils vo- 
ran. Und Newells Ambitionen da- 
für sind hoch, sehr hoch. In einem 
Interview mit der US-Gaming-Web- 
seite Gamespot verriet er einst: 
„Warum soll man vier Jahre sei- 
nes Lebens investieren, um etwas 
zu erschaffen, das nicht innovativ 
ist? Das macht keinen Sinn. Wenn 
Half-Life 2 nicht als das beste PC- 
Spiel aller Zeiten betrachtet wird, 
dann wird es die meisten Leute in 
unserem Team ausbrennen.“ 

Was folgt, ist ein sechs Jahre an- 
dauernder Entwicklungsprozess, in 
den Newell in seiner Rolle als Chef 
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der Firma allerdings oft nur noch 
phasenweise eingreift. Stattdessen 
verlässt sich der geschäftstüchtige 
US-Amerikaner auf die Fähigkeiten 
und Gamedesign-Leidenschaft sei- 
nes mehr als 80-köpfigen Teams. 
Die so gewonnene Zeit nutzt er, um 
ein gänzlich neues Mammutprojekt 
in die Wege zu leiten. 

Gemeint ist selbstverständlich 
Steam (auf Deutsch „Dampf“) — 
Newells Vision einer Online-Dis- 
tributionsplattform, um Spiele 
und spielbezogene Inhalte digital 
übers Internet zu verbreiten. Den 
Stein ins Rollen bringt dabei übri- 
gens das bereits erwähnte Coun- 
ter-Strike. Problem damals: Coun- 
ter-Strike ist nach seinem Launch 
im Jahr 2000 schon bald so be- 
liebt, dass es kontinuierlich mit 
neuen Inhalten und Updates ver- 
sorgt wird. Diese schnell und effizi- 
ent unter der Community zu vertei- 
len, dauert aber oft mehrere Tage, 
zumal das manuelle Einspielen von 
Patches viele Otto-Normal-Nutzer 
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-Gabe Newell ist selbst großer Fan von DotA 2 und hat bereits mehr als 800 Stunden їп da 
„ Lieblingsheld: der Sand King — und nicht, wie einige vermuten würden, der hier abgebildete Pudge. (Bild: Valve) 
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Im September 2003 wurde Gabe Newells Privatrechner gehackt. Dem 
Eindringling gelang es, den Quellcode des nicht fertiggestellten Half-Life 2 
erbeuten und online zu veröffentlichen. Der Hacker aus Deutschland, ein gewisser 
Axel G., Online-Pseudonym „Da Guy“, konnte später gefasst werden. (Bild: Valve) 


technisch schlichtweg überfordert 
oder abschreckt. 

Newell beobachtet die dadurch 
entstehende Fragmentierung der 
Nutzerschaft kritisch und hat die 
Idee, eine Plattform ins Leben zu 
rufen, die eben diesen Update- 
Prozess automatisiert. Gleichzei- 
tig soll sie dafür sorgen, dass Che- 
atern und Raubkopierer weitere 
Steine in den Weg gelegt werden. 
Zunächst unter den Codenamen 
„Grid“ und „Gazelle“ entwickelt, 
sprechen sich die Vorteile von 
Steam, das am 22. März 2002 erst- 
mals als Beta-Version das Licht der 
Welt erblickt, zunächst in der Mod- 
ding-Community schnell rum. Im 
Herbst 2003 ist es dann endlich 
soweit — bei Steam heißt es Voll- 
dampf voraus! Flankiert wird der 
Launch der Plattform zudem von 
Half-Life 2, das am 19. November 
2004 erscheint. 

Valves bisher größtes Unter- 
fangen hat zu jenem Zeitpunkt 
bereits 40 Millionen Dollar an Ko- 
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sten verschlungen. Der Druck er- 
folgreich zu sein, ist entsprechend 
hoch und Newell in gleichem Maße 
nervös. Doch als die ersten be- 
rauschenden Kritikermeinungen 
eintrudeln, macht sich Erleichte- 
rung breit, und Half-Life 2 wird zu 
dem von Newell erhofften Über- 
flieger-Shooter. Hauptgründe hier- 
für sind neben dem hochgradig 
abwechslungsreichen Levelde- 
sign und einer dichten Abfolge von 
Wow-Momenten nicht zuletzt die 
für damalige Verhältnisse bahn- 
brechende Grafik sowie die kon- 
sequente Einbindung von Game- 
play-relevanten Physik-Spielereien 
(Stichwort: Gravity Gun). Newell 
und sein Team hatten hoch gepo- 
kert sowie viel riskiert und wer- 
den am Ende mit über 35 Spiel- 
des-Jahres-Auszeichnungen sowie 
über zwölf Millionen verkauften 
Einheiten belohnt. 

Steam wiederum profitiert von 
diesem Hype — und das, obwohl es 
anfangs zu massiven Diskussionen 
rund ums Thema Lizenzrechte 
kommt. Zur Erinnerung: Schon da- 
mals setzte eine Installation der 
CD-Fassung von Half-Life 2 eine 
Installation von Steam zwingend 
voraus. Doch Newell und somit 
auch Valve bleiben standhaft, ent- 
wickeln Steam kontinuierlich wei- 
ter, bügeln Kinderkrankheiten glatt 
und handeln ab 2005 erstmals so- 
gar Verträge mit anderen Publis- 
hern aus, damit auch diese Spiele 
auf Steam verkaufen und verbrei- 
ten können. 


Newell verliert fast sein Augenlicht 
Während sich Half-Life 2 blendend 
verkauft und hinter verschlos- 
senen Türen bereits an verschie- 
denen Erweiterungen wie Episode 
One und Episode Two sowie Por- 
tal und Team Fortress 2 gearbei- 
tet wird, hat Newell zunehmend 
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mit gesundheitlichen Problemen 
zu kämpfen. Die erblich bedingte 
„Fuchs-Dystrophie“ führt dazu, 
dass die Hornhaut seiner Augen 
erkrankt und sich sein Sehvermö- 
gen rapide verschlechtert. Newell 
ist einem enormen Leidensdruck 
ausgesetzt und entscheidet sich 
schließlich, gleich zwei Hornhaut- 
Transplantationen vorzunehmen, 
eine im Jahr 2006 und eine 2007. 
Mit Erfolg! Nach Abschluss der Be- 
handlung kann Newell wieder ganz 
normal sehen und wirkt auch psy- 
chisch wie ausgewechselt. 

„lch konnte nicht nur wieder 
sehen, sondern sogar besser sehen 
als je zuvor“, schwärmte Newell 
2011 in einem Interview mit dem 
Wirtschaftsmagazin Forbes. „Ich 
fühlte mich wie in einer Fantasy- 
Geschichte. All das erinnerte mich 
daran, wie schnell die Zukunft auf 
uns zukommt und aus welchen un- 
erwarteten Richtungen dies ge- 
schieht.“ 

Stichwort Zukunft: Die entwi- 
ckelt sich für Newell und somit 
auch Valve dank der 2007 ver- 
öffentlichten und von Kritikern 
hochgelobten Spielesammlung 
Orange Box sowie des rasanten 
Wachstums von Steam blendend. 
Auf seinen Lorbeeren und dem 
dank Steam ständig anwachsen- 
den Geldfluss ruht sich Newell al- 
lerdings nie aus. Im Gegenteil, mit 
dem Zukauf der Turtle Rock Stu- 
dios (Left 4 Dead) im Januar 2008 
sowie dem Anheuern von Abdul Is- 
mail alias „IceFrog“ (Macher der 
Warcraft-3-Mod Defense of the An- 
cients) im Jahr 2009 stärkt er das 
breit gefächerte Portfolio des Un- 
ternehmens weiter. 

Während die Partnerschaft 
mit Turtle Rock bereits zwei Jah- 
re später wieder endet, entpuppt 
sich der Einkauf des DotA-Mod- 
Machers als absoluter Glücksgriff. 
Denn DotA gilt als Vorläufer soge- 
nannter MOBAs (Multiplayer On- 
line Battle Arena) und wird in den 
2010er-Jahren zu dem Trendthe- 
ma in der E-Sport-Szene. Valve er- 
kennt dieses Potenzial schnell und 
gibt Ismail grünes Licht für eine 
nicht mehr an Warcraft 3 gebun- 
dene Fortsetzung namens DotA 2. 

Weiterer cleverer Schachzug: 
Mit dem erstmals 2011 auf der 
Gamescom in Köln abgehaltenen 
E-Sport-Event „The International“ 
engagiert sich Valve zusehends 
in der Turnierszene und sorgt mit 
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Durch das Achievement „Little Rocket Man“ wurde Gartenzwerg Chompski aus Half-Life: Episode Two ziemlich bekannt. Am 20. 
November 2020 ließ Gabe Newell den kleinen Mann im Rahmen einer Charity-Aktion nun wirklich ins All schießen. (Bild: Rocket Lab) 


schwindelerregenden Preisgeldern 
sowie Live-Übertragungen in meh- 
reren Sprachen für Aufstehen. Ne- 
well, seines Zeichens ebenfalls lei- 
denschaftlicher DotA-Spieler, ist 
bei dieser Auftaktveranstaltung 
sowie bei praktisch allen Folge- 
Events in der Regel selbst anwe- 
send und sucht dabei immer auch 
den Kontakt zur Community. Apro- 
pos Community: Um die Wünsche 
der Fans nicht aus den Augen zu 
verlieren, hat Valve schon länger 
ein Online-Formular, über das Nut- 
zer „GabeN“ — so Newells Nickna- 
me — direkt anschreiben können. 
Dem Valve-CEO zufolge bekommt 
er allein auf diesem Wege täglich 
bis zu 1000 Nachrichten. 


Newells Hardware-Ambitionen: 

Erst gescheitert, dann erfolgreich 
Neben immer neuen Ausgaben im 
E-Sport-Sektor sieht Newell ab dem 
Jahr 2012 auch für Investitionen im 
Hardwarebereich Chancen. „Win- 
dows 8 ist eine Katastrophe für je- 
den im PC-Sektor“, schimpft Newell 
2012 auf der Entwicklermesse Ca- 
sual Connect in Seattle. Um eben 
dieses in seinen Augen einschrän- 
kende Windows-Ökosystem aufzu- 
brechen, treibt er noch im selben 
Jahr die Entwicklung der Steam Ma- 
chines voran. Gemeint sind Kom- 
plettrechner im kompakten Konso- 
lenformat, die auf das offene, auf 
Linux basierende SteamOS setzen, 
hohe Performance und Zuverlässig- 


keit bieten und zudem mit einem 
neuartigen Controller ausgeliefert 
werden, der sich auch für den Ein- 
satz in Maus/Tastatur-lastigen Spie- 
len eignet. Im Kern eine durchaus 
interessante Idee. 

Als verschiedene Kooperations- 
partner Steam Machines dann im 
November 2015 endlich auf den 
Markt bringen, hält sich die Ak- 
zeptanz der Konsumenten jedoch 
in Grenzen. Stand heute sind nicht 
einmal 500.000 Geräte im Um- 
lauf. Zwar hält Valve weiterhin an 
SteamOS und dem Steam Con- 
troller fest, die Rubrik zum Thema 
Steam Machines ist mittlerweile je- 
doch von der Steam-Webseite ver- 
schwunden. 


Die Valve Index Knuckles Controller gelten als die derzeit fortschrittlichsten VR-Controller 
für den Consumer-Markt. Das Spannende bei diesem Eingabegerät: Bewegungen aller 
Finger werden sehr glaubhaft ins Spiel übertragen und auch dargestellt. (Bild: Valve) 
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Der Valve-CEO ist bereits seit vielen Jahren großer Verfechter von Virtual Reality. Mit Half-Life: Alyxerschufsein — 
Unternehmen die — so sehen es zumindest viele Kritiker — erste richtige Killer-App im Gaming-Bereich. (Bild: Valve) _ 


Ein zweiter Hardware-Trend den 
Newell und sein Team deutlich ag- 
gressiver und letztendlich auch er- 
folgreicher verfolgen, ist Virtual Re- 
ality. Den Anfang macht eine enge 
Kooperation mit dem taiwane- 
sischen Hardware-Hersteller HTC, 
die 2014 Fahrt aufnimmt und aus 
der letztendlich das VR-Headset 
HTC Vive entwächst. Heraus sticht 
die HTC Vive dabei vor allem durch 
ihr überaus präzises Trackingsy- 
stem Lighthouse, das intern bei 
Valve entsteht. Aber auch die noch 
heute auf Steam erhältliche Samm- 
lung von Techdemos genannt „The 
Lab“ wird von Valve entwickelt und 
zeigt schon damals eindrucksvoll, 
wozu die Technik in der Lage ist. 

Was die Konkurrenz zu diesem 
Zeitpunkt nicht ahnt: Intern bei 
Valve wird bereits an einem ganz 
eigenen VR-Headset und darauf 
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maßgeschneiderten Controllern ge- 
arbeitet. Bis die in vielerlei Hinsicht 
wegweisende Valve Index auf den 
Markt kommt, vergehen allerdings 
noch einmal knapp fünf Jahre. Ein 
langer Zeitraum, in dem Valve auch 
Software-seitig wieder verstärkt 
neue Projekte forciert. Sei es nun 
das Karten-Sammelspiel Artifact, 
der Auto-Battler Dota Underlords 
oder die VR-Sensation Half-Life: 
Alyx — Newell und seine talentierte 
Truppe werden wieder mutiger, was 
frische Ideen angeht. Zwar floppt 
Artifact gnadenlos, mit Dota Under- 
lords und insbesondere Half-Life: 
Alyx spielt sich Team Newell jedoch 
zurück in die Herzen vieler Fans. 


Will Newell nach 

Neuseeland auswandern? 

Und was bewegt Gabe Newell im 
Corona-Krisenjahr 2020? Allen vo- 


Auch Gabe Newell hat die Pokémon 
des japanischen Entwicklers Game 
Freak ins Herz geschlossen. 

Sein Favorit ist laut 
eigener Aussage das 


korpulente Relaxo. 
(Bild: The Pokémon Company) 


ran die Tatsache, dass er sich ak- 
tuell gar nicht in den USA, sondern 
vielmehr in Neuseeland befindet. 
Hintergrund ist eine zehntägige 
Reise, die er im März 2020 mit 
zwei Freunden unternahm, darun- 
ter der spanische Rennfahrer Alex 
Riberas und dessen Partnerin Tea- 
gan Klein. Was das Trio nicht vor- 
hersieht, ist die Wucht, mit der die 
Pandemie kurz darauf die mei- 
sten Reisen weltweit zum Erliegen 
bringt. Als sie sich dann doch ent- 
scheiden müssen, ob sie zurück 
nach Seattle fliegen oder in Neu- 
seeland bleiben, bevorzugt Newell, 
in Neuseelands Hauptstadt Auck- 
land zu verweilen. In den Monaten 
darauf erlebt er dadurch zunächst 
den strikten Lockdown (der Coro- 
na im abgelegenen Land praktisch 
auslöscht) und später durch seine 
vielen Reisen die Gastfreundlich- 
keit der Menschen. Eben diese wie- 
derum scheint ihn so beeindruckt 
zu haben, dass er im Oktober 2020 
einen Antrag für eine permanente 
Aufenthaltsgenehmigung in Neu- 
seeland stellt. 

Wie das Verfahren für ihn aus- 
gehen wird, ist aktuell noch nicht 
bekannt. Fest steht hingegen, dass 
Newell auch in Neuseeland nichts 
von seiner Geschäftstüchtigkeit 
verloren hat. So ließ er unter an- 
derem im August 2020 ein Kon- 
zert ausrichten, um sich bei den 
Menschen vor Ort für das „Corona- 
Asyl“ zu bedanken. 


Am 19. November 2020 hin- 
gegen sorgte er mit einer ande- 
ren Aktion für Aufsehen. Unter- 
stützt wurde er dabei von der 
kalifornischen Firma Rocket Lab, 
die in Neuseeland eine Raketen- 
abschussbasis betreibt. Von dort 
wiederum ließ er an Bord einer 
Electron-Rakete eine Titanium- 
Nachbildung des legendären Gar- 
tenzwergs Chompski aus Half-Life 
2: Episode Two ins Weltall schie- 
Ben. Zur besseren Einordnung: 
Chompski genießt vor allem bei 
Erfolge- respektive Achievement- 
Sammlern Kultstatus und muss in 
Episode Two mit der Gravity Gun 
von einem Kommunikationszen- 
trum zu Storybeginn kreuz und 
quer durchs Spiel bis zur Spitze 
einer Rakete transportiert wer- 
den. Eine Heldentat, die Half-Life- 
2-Kenner ca. vier Stunden grandi- 
os beschäftigt. 

Kein Wunder also, dass Newell 
eben diese Figur ins All katapul- 
tieren ließ und das Spektakel mit 
einer Spendenaktion verknüpfte. 
Für jeden Zuschauer, der dem 
Livestream des Raketenstarts 
beiwohnte, spendete Newell spä- 
ter einen Neuseeland-Dollar an 
die Pediatric Intensive Care Unit 
der sogenannten Starship Foun- 
dation. Am Ende kamen so mehr 
als 286.000 Dollar zusammen. 

SÖNKE SIEMENS, 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Wirrwarr zum PlayStation-5-Launch 
Wer zum Teufel kauft seine Spiele vor der Konsole” 


PlayStation 5 und Xbox Series X sorgen aktuell nicht nur für Freude, sondern auch für 
Missmut. Nahezu alle bislang verkauften Geräte waren reserviert für die ersten Vorbe- 
steller, während praktisch in keinem Laden ein Exemplar für den offenen Verkauf zur Ver- 
fügung stand. Andersherum ist es kein Problem, jedes bislang veröffentlichte PS5-Spiel 
erwerben zu können. Da stellt sich unserem Autor Frage: Wer kauft das Zeug eigentlich, 


wenn kaum jemand die passende Konsole besitzt? 


Schlichte Packung, 


chlic ‚Starke Konsole: Die PS5 ist aus gutem Grunde heiß begehrt 
doch dürften auch zu Weihnachten viele potenzielle Käufer 


— - 


mmm _ 
leer ausgehen. 


KOLUMNE | Es war Mitte Novem- 
ber oder genauer gesagt Freitag, 
der 13. In knapp einer Woche soll- 
te ich mich über eine PlayStation 5 
freuen, denn schließlich gehör- 
te ich zu den glücklichen Vorbe- 
stellern, die in der Nacht zum 17. 
September erfolgreich ein Exemp- 
lar reservieren konnten. Und, Spoi- 
ler-Alert: Ja, die Konsole kam in der 
Tat am darauffolgenden Donners- 
tag unversehrt bei mir an. 

Freitags bin ich in der Regel 
in der Innenstadt unterwegs und 
mache bei dieser Gelegenheit ei- 
nen Abstecher zu diversen Elek- 
trofachgeschäften — genau wie an 
jenem Novembertag. Dabei ahnte 
ich insgeheim, was mich erwar- 
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tete: die ersten Spiele für die Play- 
Station 5. Schließlich war es kein 
Geheimnis, dass man all die neuen 
Hits wie Demon’s Souls, Marvel’s 
Spider-Man: Miles Morales oder 
Assassin’s Creed: Valhalla bereits 
zum Zeitpunkt des US-Releases 
und somit vor der Veröffentlichung 
der Konsole in Deutschland kau- 
fen könne. 

Trotzdem fühlte ich mich von 
dem Anblick erschlagen. Einer der 
Läden hatte nicht einfach mal ein 
paar Reihen im Regal gesäubert 
und für die neue Konsolengene- 
ration reserviert — nein, ich stieß 
gleich an verschiedenen Stellen 
auf mehrere Stände, weshalb all 
die neuen Next-Gen-Hits doppelt 


oder gar dreifach präsent waren! 
Sofort kam ich ins Grübeln: Wer 
bitte kauft das denn jetzt schon? 

Die größte Ironie: Die Xbox Se- 
ries X von Microsoft war offiziell 
bereits erhältlich, gleichwohl ich 
auch hier aufgrund der wenig ver- 
fügbaren Stückzahlen kein ein- 
ziges Verkaufsexemplar im Laden 
sichtete. Umso trauriger sah es bei 
den verfügbaren Spielen aus: Man 
hatte sich damit begnügt, im be- 
reits halb leeren Regal für die Xbox 
One ungefähr fünf Exemplare von 
Gears Tactics und The Falconeer 
aufzustellen. Das sind obendrein 
auch noch Multiplattformtitel, die 
sowohl auf der alten One als auch 
der neuen Series X laufen. 


Noch nie da gewesen? 

Ich spiele seit 1983 am Compu- 
ter, 1992 kam die erste Konsole 
ins Haus und 2003 habe ich mein 
Hobby zum Beruf gemacht. Seit 
Nintendos Gamecube ist es bei mir 
eher die Regel anstatt die Ausnah- 
me, das ich mir eine neue Konso- 
le gleich zum Erscheinungstermin 
besorge. Und natürlich wandern 
gleichzeitig ein paar Launch-Titel 
in die Tüte; so war es etwa mit Rid- 
ge Racer 7 für die PlayStation 3, 
Geometry Wars: Retro Evolved (als 
digitaler Download) für die Xbox 
360 oder The Legend of Zelda: 
Breath ofthe Wild für die Nintendo 
Switch. Allerdings kann ich mich 
beim besten Willen nicht an solch 


eine Situation erinnern, in der ich 
die Software vor der zugehörigen 
Hardware erstehen konnte. 

Nur dank eines Kollegen, der 
früher mal in einem Videospiel- 
fachgeschäft gearbeitet hat, weiß 
ich von einem Einzelfall aus grau- 
er Vorzeit: Ihm zufolge konnte man 
vor 14 Jahren Call of Duty 3 für die 
Wii bereits mehrere Tage vor der 
Konsole erstehen. Doch dieses 
Phänomen beschränkte sich of- 
fenbar wirklich nur auf dieses eine 
Spiel und war wohl auf Activisions 
anstatt Nintendos Mist gewachsen. 

Nun bin ich im Laufe der Jahre 
etwas abgestumpft und freue mich 
mit jeder neuen Generation immer 
etwas weniger. Zum einen hat man 
sich irgendwie an solche Konso- 
len-Launchs gewöhnt, zum ande- 
ren sind die technischen Quanten- 
sprünge eben nicht mehr so groß 
wie damals vom Super Nintendo 
zur PlayStation oder von der Xbox 
zur Xbox 360. 

Meine Euphorie steigt nichts- 
destotrotz spürbar an, sobald ein 
neues Gerät endlich ausgepackt 
und angeschlossen ist. Diesmal 
war es allerdings irgendwie anders: 
Erstmals hielt ich ein Spiel für eine 
Konsole in der Hand, die ich noch 
gar nicht besitzen konnte (außer 
natürlich, ich wäre irgendwie an ei- 
nen US-Import herangekommen). 
Fragt mich nicht warum, aber es 
fühlte sich falsch an. Schließlich 
kaufe ich eine neue Konsole nicht 
wegen der Hardware, sondern we- 
gen der Spiele. Doch anstatt mich 
über mein brandneues Demon’s 
Souls zu freuen, ärgerte es mich, 
weil ich es mangels Konsole nicht 
spielen konnte! 

Darüber hinaus habe ich das 
Gefühl, dass es ein starkes Un- 
gleichgewicht zwischen der Ver- 
fügbarkeit der Spiele und der Play- 
Station 5 gibt. Schließlich konnte 


"Während es für die PlayStation 5 bereits etc viele Spiele z zu kaufen - 
gibt (egal, ob physisch oder digital), so müssen sich Besitzer einer Xbox Series? ! 
X vornehmlich mit aufgebohrten Xbox-One-Titeln wie Gears Tactics begnügen. CH 


ich selbst Mitte Dezember, also ei- 
nen Monat später, weiterhin sämt- 
liche Titel problemlos erstehen, 
egal welchen Laden ich in meiner 
Umgebung auch besuchte. 

Auf der anderen Seite schau- 
en viele PlayStation-Fans immer 
noch in die Röhre, und die zahl- 
reichen Vorbesteller werden nur 
tröpfchenweise versorgt. Klar: Hier 
dürfte die aktuelle Situation rund 
um die Corona-Pandemie eine Rol- 
le gespielt haben, weshalb Sony 
sicherlich nicht die Stückzahlen 
produzieren konnte, die man sich 
gewünscht hatte. Aber nochmal: 
Wer benötigt dann die Games und 
wieso sind diese in einer derart ho- 
hen Stückzahl verfügbar? Damit 
ich mir aus den Schachteln ein 
Haus bauen kann? 


Der nächste Trend? 

Als dann endlich Software und 
Hardware bei mir vereint waren, 
stellte sich immer noch keine un- 
gebrochene Freude ein. Vielmehr 
ärgerten mich ungewohnte Kin- 


“Endlich kann Jeder Gë s Souls auch aif PlayStation 3 spielen 
‘Sofern man bereits an eine PlayStation 5 herangekommen і... 


www.playfünf.de 


derkrankheiten: Ich hatte hässli- 
che Freezes während meiner ers- 
ten Demon’s-Souls-Sitzung, das 
vorinstallierte Astro’s Playroom 
war plötzlich auf der Festplatte 
verschwunden und musste neu 
aus dem Internet heruntergeladen 
werden und die Installation eini- 
ger physischer Titel erfolgte erst 
nach einer nicht erklärbaren Ver- 
zögerung. 

Spätestens hier erinnerte mich 
dieser Kauf von Spielen vor der 
Konsole an eines der größten Pro- 
bleme, dass ich persönlich mit 
dieser Industrie habe: In meinen 
Augen trainiert sie uns seit Jahr- 
zehnten, dass wir uns lieber auf die 
noch kommenden Titel freuen und 
uns nicht an jenen erfreuen sol- 
len, die wir bereits spielen dürfen. 
Aus diesem Grund sammeln wir 
einen immer größeren Backlog an 
Games, den kaum jemand zu sei- 
nen Lebzeiten „abarbeiten“ kann. 

Auch der Wahn hinter den Vor- 
bestellungen, sei es physisch oder 
digital, ist meines Erachtens nicht 


gut für uns. Er hat den Day-One- 
Patch zur traurigen Selbstver- 
ständlichkeit gemacht, weil die 
meisten Hersteller sowieso genü- 
gend Absätze in der ersten Wo- 
che fest einkalkulieren können. Die 
Motivation sicherzustellen, dass 
gleich zu Beginn ein fehlerfreies 
Produkt im Regal steht, schwindet 
von Generation zu Generation. Das 
dürften aktuell ganz besonders die 
Cyberpunk-2077-Fans spüren, die 
ihr vorbestelltes Spiel schon vor 
Jahren bezahlt haben und nun mit 
einem Bug-triefenden Meisterwerk 
konfrontiert werden. 

Und heute erlebe ich eine neue 
Ebene dieser Problematik: Ich 
halte physische Spiele in der Hand, 
die eigentlich fertig sind — und darf 
sie trotzdem nicht spielen! Wo- 
mit immer noch nicht meine Frage 
geklärt wäre: Was verspricht sich 
Sony von dieser Aktion? 


Für die besonders Ungeduldigen 
Der Zyniker in mir sagt: Der eine 
oder andere Unentschlossene 


КУ ы ; 
БЕЛОЙ 2077 ist ebenfalls bereits erhältlich und 
doch für viele nicht wirklich spielbar, weil die Konsolen- 
Versionen einem technischen Debakel gleichen. - 
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Wir haben zugeschlagen! Hi Hier seht ihreine k kleine, Auswahl ап physischen PlayStation-5= 
Spielen, die im Gegensatz zur zur Konsole problemlose: erhältlich sind“ (Quelle: Medienagentur plassma) 


X 4 Versor, 


— 


soll spontan zum Erwerb eines 
Demon'’s Souls oder Call of Duty: 
Black Ops — Cold War angeregt 
werden, damit er sich anschlie- 
Bend zum Kauf der passenden 
Konsole gezwungen fühlt — wann 
auch immer er ihn vollziehen 
kann. Dies suggerieren mir jeden- 
falls die verschiedenen Stände im 
besagten Elektrofachhandel, auf- 
grund derer man spätestens beim 
dritten Vorbeigehen ähnlich wie 
beim Süßigkeitenregal an der Su- 
permarktkasse denkt: „Ach Gott, 
was soll’s, ich nehm das jetzt mit!“ 
Mit dem Unterschied, dass der Vi- 
deospiel-Spontankauf 80 Euro 
anstatt 80 Cent für einen Schoko- 
riegel veranschlagt. 

Sicherlich werden auch die ei- 
nen oder anderen Eltern verse- 
hentlich die PlayStation-5-Versi- 
on von Sackboy: A Big Adventure 
unter den Weihnachtsbaum ge- 
legt haben, obwohl der/die Kleine 
nur eine PS4 besitzt. Der Unter- 
schied des Packungsdesigns hält 
sich nämlich arg in Grenzen und 
beschränkt sich auf ein weißes 
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Banner mit dunklem PlayStation- 
Logo, während es bei der alten 
Version genau umgekehrt der Fall 
ist. Ja, klar: Man kann den Fehl- 
kauf nachträglich umtauschen — 
oder man gibt ihrem/seinem Ge- 
plärre über die Feiertage nach 
und verspricht nachhaltig den 


Kauf der neuen PS5. Es könnte 
aber auch einfach ein Ausrufezei- 
chen seitens Sony sein, um klar 
zu stellen: Die neue Konsole ist 
wirklich da! Schließlich kann man 
überall richtig viele Spiele kaufen 
und somit sieht es für den Laien 
aus, als ob der Launch vollends 


geglückt sei. Nur erzählt das mal 
den traurigen Gestalten, die da- 
heim mit ihrem nagelneuen Play- 
Station-5-Spiel hocken und nicht 
wissen, wann sie es denn endlich 
spielen dürfen ... 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Sackboy: A Big Adventure ist ein niedliches Jump & Run und somit ein schönes Weihnachtsgeschenk für alle 
Jüngeren Zocker. Allerdings ist die Gefahr groß, dass sich weniger versierte Eltern oder Großeltern beim Kauf 
vergreifen und versehentlich die Version für die PlayStation 5 erstehen, obwohl der Beschenkte nur eine PS4 besitzt. 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Те New Mutants 


Was lange währt, wird endlich okay. Nach ewigen Verzögerungen ist der wohl letzte X-Men-Ableger da. 


13 eg ! 


BLU-RAY | Die junge Danielle er- 
lebt die Zerstörung ihres Reservats 
durch eine unbekannte Macht, bei 
der auch ihr Vater stirbt. Nach ih- 
rer Flucht erwacht sie in der Einrich- 
tung der Ärztin Cecilia Reyes. Die 
offenbart Danielle, dass das Chey- 
enne-Reservat ihres Stammes völlig 
zerstört wurde und sie nur überlebt 
hätte, da sie über Mutantenkräfte 
verfüge. Die Einrichtung, in der sie 
nun untergebracht ist, diene zu ih- 
rem Schutz und zur Erforschung ih- 
rer Kräfte. Schnell lernt Dani bei den 
täglichen Sitzungen und Experimen- 
ten die anderen vier im Haus unter- 
gebrachten Teenager kennen: Den 
unsicheren Charlie, der sich wie eine 
Kanonenkugel katapultieren kann, 
den Schönling Bobby, der über Feu- 
erkräfte verfügt, die zurückgezogene 
Rahne, die sich in einen Wolf verwan- 
deln kann, und die durchgeknallte Il- 
Iyana, die über Zauberkräfte verfügt. 
Vor allem mit Rahne freundet sich 
Dani schnell an, während alle fünf 
Mutanten nach und nach erkennen, 
dass mit der Einrichtung etwas nicht 
stimmt, während sie immer mehr von 


düsteren Visionen heimgesucht wer- 
den ... Dass The New Mutants über- 
haupt noch einmal im letzten Sep- 
tember — knapp drei Jahre nach 
Ende der Dreharbeiten - in die Ki- 
nos kam, war bereits überraschend 
genug. Schließlich sollte der Film 
ursprünglich im April 2018 erschei- 
nen, wurde jedoch immer wieder 
nach hinten verschoben und durch 
Umschnitte und Nachdrehs ausge- 
bessert. Aber hat sich das Warten 
nun gelohnt? Naja. So katastrophal 
schlecht wie Dark Phoenix ist New 
Mutants nicht, vor allem die Coming- 
of-Age- und Horror-Elemente sind 
eine nette Abwechslung im Super- 
helden-Einerlei. Dafür wirkt der Film 
hier und da etwas zu gewollt und 
bisweilen kitschig, zumal die Story 
mehr wie ein Serienauftakt als wie 
ein in sich geschlossener Film daher- 
kommt. Ein Nachfolger ist allerdings 
mehr als fraglich. SASCHA LOHMÜLLER 


ca. 94 Minuten 
Deleted Scenes, 


Laufzeit 
Extras 


diverse Features, Audiokommentar 


Superman: Secret Origin | 


Die altbekannte Herkunft von Superman, in neuer schicker Aufmachung 


COMIC | Origin Stories! Kaum etwas 
wird wohl so oft neu oder erneut er- 
zählt wie die Ursprungsgeschichten 
von Superhelden. Auch Secret Ori- 
gin — eigentlich als sechsteilige Rei- 
he um 2010 erschienen und nun 
erstmals gesammelt in einem Band 
auf Deutsch erhältlich — widmet sich 
den Anfängen seines Helden Super- 
man. Star-Autor Geoff Johns, mittler- 
weile Produzent der DC-Kinofilme, 
und Zeichner Gary Frank erfinden 
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dabei das Rad aber nicht neu. Viel- 
mehr liefern sie mit Secret Origin so 
etwas wie die ultimative Growing-Up- 
Story des stählernen Mannes. Seine 
Anfangszeit auf Krypton wird dabei 
ebenso ausgeklammert wie seine 
spätere Superheldenkarriere. Statt- 
dessen erleben wir, wie er in Smallvil- 
le aufwächst, seine Kräfte entdeckt, 
erstmals Leuten hilft, und nach und 
nach mehr über seine Herkunft er- 
fährt. Wir erleben wie er nach Metro- 


polis zieht, Journalist wird, Lois ken- 
nenlernt und langsam in die Rolle 
als Beschützer der Stadt vor Fieslin- 
gen wie Lex Luthor hineinwächst. Toll 
gezeichnet, toll erzählt — so macht 
auch eine weithin bekannte Story 


richtig Laune. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 236 
Preis 25 Euro 


Testurteil 
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Dark Justice — Du entscheidest 


Solider, thematisch sehr aktueller, wenn auch recht spannungsarmer Krimi 


BLU-RAY | Aktivisten im Internet, 
Hacker-Angriffe, Raubbau an der 
Natur, korrupte Wirtschaftsbosse 
oder Politiker — die Themen, die 
der Thriller Dark Justice behan- 
delt, sind so brisant wie hochaktu- 
ell. Haupt-Akteur ist der Program- 
mierer Jake De Long, der in seinem 
luxemburgischen Versteck an einer 
geheimen Webseite arbeitet. Als 
ihm die Polizei aus anfangs noch 
unerfindlichen Gründen auf die 
Schliche kommt, flieht er nach Ka- 
nada. Dort setzt er mit seiner Kom- 
plizin Valérie dann seinen eigentli- 
chen Plan in die Tat um: Er entführt 
vier Personen, die seiner Meinung 


nach Raubbau an unserem Plane- 
ten und seinen Bewohnern betrie- 
ben haben. Vor einer Kamera plat- 
ziert, will er sie in einem Livestream 
über seine Webseite dazu bringen, 
ihre Verbrechen zu gestehen, wäh- 
rend die Zuschauer abstimmen, 
ob sie schuldig oder nicht sind ... 
Die Darsteller, unter anderem Dé- 
sirée Nosbusch (Bad Banks), ma- 
chen ihre Sache wirklich gut, kön- 
nen aber am etwas verschleppten 
Tempo des Streifens nicht allzu viel 
ändern. Der Thriller des 2019 leider 
verstorbenen luxemburgischen Re- 
gisseurs Pol Cruchten versteht sich 
nämlich eher als Kammerspiel, das 


die Taten und die Dialoge der Prot- 
agonisten in den Mittelpunkt stellt. 
Von der Rettungsmission oder gar 
der eigentlichen Idee, dass näm- 
lich die anonymen Zuschauer über 
das Schicksal der Gefangenen 
richten, kriegt man dafür nur selten 
etwas mit. Stattdessen regiert über 
längere Phasen öfter auch einmal 
nur Leerlauf. Alles in allem aber ein 
solider Krimi mit wichtigem Thema. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 87 Minuten 
Extras Trailer, sonst leider 


gar nichts. Nada. Niente. 


Joe Hil Ein Korb voller Köpfe 


Kurzweilige, zum Ende hin etwas abflachende Horror-Story 


COMIC | Horror-Autor Joe Hill dürf- 
te hierzulande vor allem für seine 
Comic-Reihe Locke & Key bekannt 
sein, die im letzten Jahr dann auch 
als Netflix-Adaption über die Bild- 
schirme flimmerte und 2021 тії 
Staffel 2 fortgesetzt werden soll. 
Doch es gehen noch viele weitere 
Romane, Kurzgeschichten und Gra- 
phic Novels auf Hills Konto — kein 
Wunder, denn Daddy ist ein gewisser 
Stephen King. Ein Korb voller Köpfe 
— im Original „Basketful of Heads“ 
— erschien eigentlich als siebenteili- 
ge Reihe, ist nun aber gebündelt in 


diesem Band erhältlich. Die Story 
dreht sich um die junge June, die im 
Haus ihres Freundes von einer Grup- 
pe Einbrecher angegriffen wird. Ver- 
zweifelt und zu Tode bedroht greift 
sie zu einer alten Axt in einer Vitri- 
ne und erschlägt einen der Angrei- 
fer — doch seltsamerweise bedeu- 
tet das nicht den Tod des Fieslings 
.. Die kurzweilige Story bedient sich 
vor allem Horrorfiim-Motiven aus 
den 80er Jahren. Hier ein bisschen 
Home Invasion, da ein wenig Gore, 
obendrauf noch etwas Teenie-Slas- 
her, fertig ist der Mix. Anfangs un- 


terhält das auch sehr gut, trotz oder 
gerade wegen des recht minimalis- 
tischen, farbarmen Zeichenstils. Im 
Verlauf der Geschichte nimmt das 
Geschehen aber immer groteskere, 
teils etwas arg konstruierte Züge an, 
zumal der Twist am Ende auch kaum 
noch überrascht. Unterm Strich 
okay, aber Joe Hill kann es eigentlich 


weitaus besser. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 188 
Preis 20 Euro 


Run 


Gelungener, spannender Psycho-Thriller mit zwei tollen Darstellerinnen 


BLU-RAY | Die junge Chloe hat es 
nicht einfach. Als Frühchen geboren 
ist sie nicht nur auf einen Rollstuhl 
angewiesen, sondern leidet auch 
unter Asthma, Herzrhythmus-Stö- 
rungen, Diabetes und diversen an- 
deren Erkrankungen. Entsprechend 
sozial isoliert ist sie und wird von ih- 
rer Mutter Diane rund um die Uhr 
umsorgt. Eines Tages entdeckt sie 
jedoch durch Zufall, dass mit ihren 
Medikamenten etwas nicht zu stim- 
men scheint, und kommt so immer 


mehr einem düsteren Geheimnis auf 
die Spur ... Der Film lebt vor allem 
von der hervorragenden Leistung der 
beiden Hauptdarstellerinnen, Sa- 
rah Paulson (American Horror Sto- 
ry) spielt die verschwiegene Mutter 
und die im realen Leben ebenfalls in 
einem Rollstuhl sitzende Kiera Allen 
gibt als Chloe ein richtig gelungenes 
Schauspiel-Debüt. Ansonsten bietet 
der Psycho-Thriller einen enorm gu- 
ten Spannungsbogen und lässt dem 
Zuschauer nach dem ruhigen Auf- 


takt kaum noch eine Verschnaufpau- 
se, da die Geschehnisse immer wei- 
ter eskalieren. Allzu überraschende 
Wendungen sollte man dabei jedoch 
nicht erwarten, recht früh ist klar, 
was passiert ist und worum es geht — 
das tut der Unterhaltung jedoch kei- 


nen Abbruch. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 89 Minuten 
Extras Trailer, Audiokom- 


mentar, diverse Interviews 


Testurteil 
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ausblick play 


Death 


Bereits im Mai soll der neue Action-Titel von Вета für die PS5 erscheinen 
nächster Zeit mal ein paar neue Infos zu der temporalen H 


к» | 


wir hoffen also, dass wir in 


atz erhalten. Vielleicht ja schon für die nächste Ausgabe. 
E 4 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Destruction 


Wir geben Gas. Wir haben Spaß? Verraten wir euch! 


— 


Little Nightmares 2 


Wir puzzlen uns für euch durch den Albtraum. 


AllStars 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Deathloop? 


a) Colt 
b) Magnum 
c) Revolver 


Wie heißt der Assassinen- 
Hauptcharakter von 


Und wie heißt der neue 
Protagonist von Little 
Nightmares 2? 


a) Stereo 
b) Mono 
c) Dolby 


An welcher Rennspielreihe 
werkelten früher viele 
Entwickler von Destruction 
AllStars? 


a) Destruction Derby 
b) Wipeout 
c) Ridge Racer 
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DOOM ETERNAL 


Der beste Ego-Shooter für Nintendo Switch? 


N-ZONE bequem online Oder digital lesen: epaper.computec.de 
bestellen oder abonnieren unter: Einfach den QR-Code scannen 
shop.n-zone.de bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 


